99 Zł (wtym 7% „S$ 


Nr 06/2007 Cena 6, 


| Comfllny of Heroes 
„+ Battlefield 2 = musisz 
. zobaczyć tę grę! 


om Clancy's 


INTER CELL — 


ścigany — rewohitji 4 
w gatunku skradanek. 


Eiosjock WR 
(_ padjfie 0 4 a B 


=%B Byliśmy w Nowym. Jork 
5 zagrać w najbardziej oczekiwaną 
grę RPG tego rokuż 


j Z C PREJĘ 


SbaDows ŻAR 


Śródziemie czeka na x. 1 
ciebie. Pierwsza si) Command 8 Conquer z wojny o tyberium 


recenzja w Polsce! CE RTS rozłożony na czynniki pierwsze. 


ARROW, AMD ATHLON ORAZ ICH KOMBINACJE SĄ ZNAKAMI TOWAROWYMI ADVANCED MICRO DEVICES, INC. 


E) 
5 
5 
Ę 
3 
= 
2 
= 
=) 


© 2007, EXTRA KLASYKA JEST ZNAKIEM TOWAR 


LOGO BENQ, YAMO, GEL 


IW. WSZELKIE PRAIWA ZASTRZEŻONE. 


5 
5 
5 
Ę 
s) 
SI 
= 
z 
Ś 
JEJ 
5 
Ę 
= 


NAJPOPULARNIEJSZA SERIA GIER W POLSCE 


NOWA DOSTAWA HITO 


pc: 


Goth 


PE: z 


w Graj we wszystkie gry na 
niesamowitym projektorze BenQ 
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w Zobacz super gra- 
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sieciowego FPS-a. Pomysł 
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zrealizowany — w pro- 
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Super sprzęt 
Odtwarzacze 
Sprzęt 

Mysz 


Konkursowe 
eldorado zaczyna 
się na s. 43. 


A w nim na pewno': 


— kolejny zeszyt Klasyki Clicka — o mieczach, magii i krągłych 


kształtach, 


— recenzje najnowszych gier — być może dostaniemy Colin 


McRae Rally: DiRT, 
— wszystko o nadchodzących produkcjach Ubisoftu, 


a na tym oczywiście nie koniec, przyrzekamy wam to z ho- 


norem. 


* ne pewno - chyba że Rednacz 


radę! Ale gry i tak są lepsze. To, co wymyślają ostatnimi 

czasy ich twórcy, naprawdę budzi ekscytację. Sztuczna in- 
teligencja ze Splinter Cell: ConViction, dynamiczna rozgrywka 
z World in Conflict, realizm świata z GTA IV - najnowsze produkcje 
największych developerów ustalają zupełnie nowe standardy i re- 
wolucjonizują gatunki, które znamy od lat. Jeśli tak dalej pójdzie, 
w 2012 będziemy mieli lepsze Euro na ekranie naszych monitorów. 
A wtedy Szewczenko trafi, nie spudłuje. Wniosek? Nigdy nie pisać 
wstępniaków w przerwie półfinału Ligi Mistrzów. 


E łro dwa kafle tuzin w Polsce. Naprawdę łał, szacun. Damy 


Red...nacz 
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Heavyweight Thunder | 


Sportówka poświęcona dyscyplinie, która w ostatnich latach 
jest praktycznie na PC nieobecna. Podczas gdy konsolowcy 
mogą pograć w kolejne części fenomenalnej serii Fight Night 
i w kilka innych tytułów (np. Rocky), Heavyweight Thunder 
to jedyny boks wydany w tym czasie na blaszaki. Dlo- 
tego dobrze się stało, że jego twórcy, zamiast na realistyczną 
symulację, postawili na grę zręcznościową dla każdego - ste- 
rowanie w walkach łatwo opanować, a grafikę utrzymano w ry- 
sunkowej stylistyce, tak by nawet najostrzejsze starcia na ringu 
nie były zbyt brutalne. I ty możesz być mistrzem wagi ciężkiej 
- wystarczy, że zagrasz w Heavyweight Thunder! 
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086G0 sterowanie postacią 


spacja skok 


Shift skradanie się 


lewy 


atak 

akcja 

wysysanie duszy 
celowanie telekinezy 


telekineza 


PODSTAWY STEROWANIA: 


[w] [5 | [A | [D| sterowanie postacią 


podwójne wciś- 
nięcie klawiszy 


blok niskich ataków 
zmiana kamery 


lista ruchów 


ios z lewej ręki 


cios z prawej ręki 


Night Watch Rae 


ing) 


nn 
Nietypowe podejście do filmowej licencji - Night Watch Racing to ścigałka wy- 
korzystująca motywy „Straży nocnej”, kinowego obrazu nazywanego rosyjskim 
„Matrixem”. W tych nietypowych wyścigach po ulicach Moskwy liczy się nie tyl- 
ko talent do prowadzenia samochodu, ale i umiejętne wykorzystywanie 
magicznych mocy. Nie brakuje też elementów humorystycznych: siły dobra 
jeżdżą w wozach produkcji rosyjskiej, ci źli rozbijają się zagranicznymi furami. 


ED 
PODSTAWY STEROWANIA: 
r 


sterowanie pojazdem 
hamulec ręczny 


aktywowanie specjalnej 
umiejętności 


przywołanie Gesera 
Zavulona 


zmiana kamery 


powrót na trasę 


KoLEKCJAa 


z Piąta, finalna część serii Legacy of Kain, składającej się z dwóch równoległych cyklów: Soul Re- 
widok FPP aver i Blood Omen. To w Defiance zostaje zamknięta opowieść o upadłych wam- 
pirach, Kainie i Razielu, którzy konkurują ze sobą w walce o dusze i nieśmiertelność. Któ- 

POUEa ry z nich wygra? To zależy tylko od ciebie... 


You Are Empty to jeden 
z bardziej grywalnych 


tytułów dostępnych 


w Rewolucji Cenowej. 
Tak klimatyczny FPS nie 
może obejść się bez 


odpowiedniego sprzętu 
do grania. 


Z tej okazji do wygrania mamy 

3 zestawy składające się z: 

* słuchawek Razer Barracuda HP-1 Gaming 
Headset - 

* myszki Razer DeathAdder 


* podkładki Razer Mantis Speed Mat 
* gry You Are Empty. 


Do tego: 
10 gier You Are Empty 


jako nagrody pocieszenia. 


* Pełna wersja: 


„, CD2 


Aby wygrać jedną z nagród wystarczy 
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Live for Speed S2 
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Armed Assault 
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* Trial: 
EVE Online: Revelations 
* Bonus: 
50 niezależnych gier 


r«<a 


2002/90 iX9113 
JAłd 390] IEMEZ 


odpowiedzieć na pytanie: 


Ile kosztuje You Are Empty? 

A. 29,90 zł 

B. 99,90 zł 

C. gra w ogóle nie jest sprzedawana, bo 
jest bezcenna 

Odpowiedź wpisz według schematu: CL.YAE.X, 

gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie 

konkursowe (A, B lub C), 

i wyślij SMS-em pod numer 7 164! 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 


Na zgłoszenia czekamy do 4 czerwca 2007 r. 
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MEGA ZAPOWIEDŹO. arz , con - wic. 


World in Conflict to nie pierwszy RTS, którego 


twórcy wykorzystują pomysły znane z FPS-ów, 
ym jest to zrobione we 


ale pierwszy, w któr 
właściwy sposób. Gra powala — z siłą fali 


uderzeniowej nuklearnego wybuchu. : pa 


=" 

akzbytwiele, Ę śWĄ ełk specjalizację, 
wypuściło kilka efektownych screenó klikasz OK i zaczyna się sesja. 
- i filmików, które jednak nie pokazywały 
zbyt wiele z faktycznej rozgrywki. Prace 
cały czas jednak trwały, na początku 
roku odbyły się intensywne testy trybu 
multi (WiC znajduje się obecnie w fazie 
pre-alpha, ale to wystarcza, by testy 
takie przeprowadzić), wreszcie Szwedzi 
zdecydowali się pokazać dziennikarzom, 
co tworzą. A jest się czym chwalić! 


Każdy z graczy, w zależno- 
ści od wybranej klasy, do- 
wodzi jednym rodzajem 
wojsk. Może to być piecho- 
ta, pojazdy bojowe, kawa- 
leria powietrzna (w grze 
są samoloty, ale bezpo- 
średnio kieruje się tylko 
helikopterami) oraz od- 
działy pomocnicze. Dla 
każdej z tych klas przygo- 
towano ok. sześciu różnych 
rodzajów jednostek (najcie- 
kawsze należą do tej ostatniej 
kategorii: artyleria średniego 
i dalekiego zasięgu, wóz naprawczy 
czy mobilny pomost), wszystkie mają 
przypisaną pewną wartość wyrażoną w tzw. 
„punktach wsparcia”. 


iliach alternatywnej — bo gorącej 
od eksplozji — wersji zimnej wojny, 
jracze będą mogli wybierać dla siebie - Woridin Conflict to RTS, alebardzo 
żne role/specjalizacje, co ma być po- £ nietypowy. Na czym polega istota gry, 

_ dobne do systemu klas znanego z sie- = najłatwiej wyjaśnić na przykładzie multi- 
_ ciowych FPS-ów, jak np. Counter-Strike E playera. W trybie tym tempo i klimat 
czy Battlefield. Od tamtej pory o grze £ rozgrywki, a także sposób myślenia gra- 
czy przypominają to, co znamy 

zserii Battlefield (ze względu 

na dość współczesny sprzęt 

wojskowy najlepszym porów- 

naniem jest oczywiście BF2), 

tyle tylko, że akcja przedsta- 

wiona jest jak w tradycyjnej Sesję multi gracze zaczy- 

strategii czasu rzeczywistego, = nają ztą samą liczbą punk- 

z tego gatunku „pożyczono” = tów, już po jej rozpoczęciu 

też interfejs. Logujesz się na = kupują wybrane jednostki 

serwerze, trafiasz na jedną = i wskazują miejsce (w ob- 

z 20 map, wybierasz stronę = rębie wyznaczonych stref 
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Dzień zapowiadał się tak pięknie. 
Ekipa Clicka jak co rano śpieszyła 
się do pracy... 


JE Ak Uówbka 


Wybuch doti pocisku nuklearnego wygląda w World in 
Conflict tak zachwycająco, że będziesz chciał używać tej broni 
jak najczęściej. Eksplozję poprzedza charakterystyczny dźwięk, 
jak gdyby zasysania powietrza, po którym następuje kłujący 
w uszy moment ciszy, a cały ekran wypełnia się oślepiającym 
blaskiem. Po chwili na ziemi pojawia się kłąb dymu, z któ- 
rego jak słońce wznosi się ognista kula. Niczym aureola 
otacza ją szarobura chmura, która w kilka sekund zamienia się 
w kapelusz atomowego grzyba. Promień fali uderzeniowej jest 
niewielki — to w końcu pocisk taktyczny, nie strategiczny — ale 
wszystko w jego zasięgu zostaje zniszczone. Dodatkowo przez 
pewien czas miejsce eksplozji pozostaje skażone radioaktywnoś- 
cią (gdy najedziesz tam kamerą, ekran śnieży i słychać trzaski, 
podobnie jak w grze S.T.A.L.K.E.R.), co również jest zabójcze dla 
jednostek, szczególnie piechoty. 


Tylko Rednacz postanowił przejść 
się na piechotę, ale zatrzymała 
go nieoczekiwana przeszkoda... 


zrzutu), wktóre ma je dostarczyć samo- 
lot transportowy. Po kilkunastu sekun- 
dach wojska są już na mapie i można 
nimi kierować. Styl rozgrywki pre- 
miuje współpracę - czołgi są właś- 
ciwie bezbronne w starciu ze szwadronem 
ciężkich śmigłowców, kompanię tanków 
_ musi więc wspierać osoba kierująca wy- 
- rzutniami pocisków przeciwlotniczych 
lub lekkimi helikopterami bojowymi. 

_ Gracze porozumiewają 

się za pośredni- 

ctwem głosu 


Zasadzka! Okazało się, że Koalicja 
Konkurencyjnych Pism przeprowadziła | 
atak na naszą redakcję! Ę 


(VoIP) lub korzystając 
z kilkunastu poleceń 
umieszczonych na „ró- 
ży komunikacyjnej” po- 
dobnej do tej z BF2 czy 
BF2142. 


Nawet jeśli należysz do naj- 
bardziej zgranego zespołu, 
szybko stracisz pierwszą, 
a potem kolejne jednostki. 
W tym momencie liczba 
punktów wsparcia równa 
ich wartości trafia do rezer- 
wy, a stamtąd powoli zaczy- 
na zasilać główną pulę, z któ- 
rej możesz korzystać - po 
chwili odzyskujesz wszystkie 
punkty i znów transportujesz 
na pole walki wybrane oddziały. System 
ten zastępuje budowanie bazy i zbiera- 
nie surowców, a zrównoważono go tak, 
że przestoje są naprawdę mini- 
malne. Nawetjeśli straciłeś w jed- 
nym momencie wszystkie jednost- 
ki (bo akurat ktoś poczęstował je 
taktycznym pociskiem nuklearnym), 
szybko wracasz do gry. 


nnn 


To rozwiązanie to oczywiście uproszcze- 
nie typowych dla RTS-ów mechanizmów 
rozgrywki, ale na żywo okazuje się bar- 
dzo rozsądne — naprawdę nie pamię- 
tam innej gry z tego gatunku, przy 
której pokrzykiwał- 

bym zekscytacji rów- " 
nie radośnie i często 
jak przy World in Con- 
flict. Tym bardziej że 
uproszczenie mechani- 
zmów nie oznacza wcale, że sama gra 
stała się łatwa — zwyczajnie musisz na- 
uczyć się kombinować strategie w nieco 
inny sposób, korzystając przy tym z kilku 


Na początek prewencyjnie j 
zbombardowaliśmy wszystkie serwisy 
0000507 ME WWW, aby nie włączyły się do wojny. 


EEE 
a. 


innych, poza nowatorskim systemem 


surowców, warstw taktycznych. 


Występujące w grze jednostki mogą 
posiadać pewne specjalne zdolności 
(maksymalnie dwie - defensywną 
i ofensywną), np. transporty opance- 


 rzone potrafią tworzyć zasłonę dym- 


ną (umiejętność obronna) i strzelać 
pociskami przeciwpancernymi (cecha 
przydatna w ataku). Ponadto gracze 

. mogą korzystać z tzw. pomocy 
"taktycznych, różnych form 
wsparcia wywoływanych spoza 
mapy. Może to być np. ostrzał 
ciężkiej artylerii, bombardowanie 

' napalmem, radarowy skan pola wal- 
i ki lub prawdziwa gwiazda całego 


2. show: taktyczny pocisk nuklearny. 


By mócznich skorzystać, trzeba najpierw 
zdobyć odpowiednią liczbę specjalnych 
punktów, które są przyznawane za zwy- 
cięstwa w starciach czy zdobywanie 
punktów kontrolnych (czyli — jak mówi 
główny programista - „dostajesz te 


SASACZCZAMAA - 
ZER ZZ : EEĘTYT 
Mechanizmy 


tempo i klimat rozgrywki 


punkty zawsze, kiedy zrobisz coś do- 
brego”). 


Ciekawy jest też pomysł na przejmowa- 
nie checkpointów. Każde miej- 
sce o pewnym znaczeniu 
strategicznym - np. położona 

w centrum miasteczka stacja 
benzynowa, ufortyfikowany przy- 

__ czółek na plażyitd.- maodjed- 
nego do czterech tzw. per- 

__ imeter points, czyli zaznaczo- 
nych naziemi okręgów, w których 
muszą znaleźć się twoje jednost= 
ki, byś mógł taki punkt kontrolny 
zdobyć. Jeśli pozostaną one 

w tych strefach przez jakiś czas, 

_ automatycznie „zbudują” dodat- 
_ kowe umocnienia obronne, które 


ZAPOWIEDZ 


Potem pociski poleciały na siedzibę pisma 
P UTAJNIONE „ Lubimy sobie z nimi pogrywać... 


potem będą sa- 

'_ me ostrzeliwać 

nadciągającego prze- 

ciwnika. Im więcej wojska 

bierze w tym udział, tym 

szybciej powstają fortyfika- 

cje, dodatkowy bonus mo 

na uzyskać także wtedy, kie- 

dy w obrębie okręgów stoją oddziały 

należące do dwóch lub kilku współ- 
pracujących ze sobą graczy. 


Innym udanym rozwiązaniem jest tak- 
tyczne wykorzystanie możliwości nisz- 
czenia środowiska. Przykład: kompania 
czołgów nie może przejechać przez 
gęsty las, ale wezwanie samolotów 

z napalmem w kilka chwil oczyszcza 
drogę. Al zauważa to i też z takiej prze- 
cinki korzysta. Na ruchy jednostek 
może też wpłynąć eksplo- 
zja atomówki: kłęby dy- 
mu i pyłu, które wyrzu- 
ca ona w powietrze, 

oraz skażenie, jaki 
powoduje, potrafią sku- 
tecznie zablokować dro- 
gę np. do jedynego na mapie 

mostu. 


Dzięki tym konceptom zabawa 
jest bardzo przystępna - wraz z gru- 
pą dziennikarzy, którzy z nami oglądali 
grę, właściwie z miejsca byliśmy w stanie 
rozegrać emocjonującą sesję multi — ale 
też wystarczająco złożona, by było przy 
czym posiedzieć przez dłuższy czas. 
To będzie zresztą największe wyzwanie 
dla twórców: mapy są skonstruowane 
w sposób pomysłowy, dają pole do rea- 
lizowania różnych strategii, ale zasta- 
nawiam się, czy po jakimś czasie zarów- 
no one, jak i występujące w grze jednost- 
ki nie zostaną rozpracowane na tyle 
dobrze (a przecież w sieci grają zwykle 
prawdziwi spece), że przebieg każdej 
sesji będzie można z dużym prawdopo- 
dobieństwem przewidzieć. Ekipa z Mas- 
sive nie planuje wydawania zbyt wielu 
dodatkowych map po premierze 
gry, ma jednak intensywnie 
wspierać moderów — w okoli- 
cach premiery World in 
Conflict w Internecie udo- 
stępnione zostaną doku- 
mentacja do wykorzysta- 
nego w grze języka skryp- 
towego Python oraz kom- 


= ETYCE NETA EEE 


= pletny edytor, czyli dokładnie te same 
narzędzia, z których korzystają twórcy. 


Pomysły, które działają bardzo dobrze 
w multi, udało się całkiem zgrabnie prze- 
nieść do kampanii dla jednego gracza. 
Jej fabuła osadzona została w końców- 
ce lat 80., przedstawia inwazję sił Związ- 
ku Radzieckiego na terytorium Stanów 
Zjednoczonych. By ten scenariusz uwia- 
rygodnić, Massive poprosiło o pomoc 
Larry'ego Bonda, znanego w USA speca 
od militariów, który wymyślił, że najpierw 
Rosjanie ściągnęli Amerykanów do Eu- 
ropy (obrońcy wolnego świata musieli 
przecież pomóc sojusznikom z NATO), 
związali ich siły na Starym Kontynencie, 
a następnie przeprowadzili inwazję na 
wschodnie wybrzeże USA. 


W następnej kolejności rakietowa 
salwa została posłana w kierunku 
redakcji G UTAJNIONE , 


Efekty oglądaliśmy z bliska. W naszym 
osobistym rankingu gra była warta 
świeczki. 


para 


uci Ga EŹA: DA ni O złu 


pa 


Największy kaliber zarezerwowaliśmy | 


dla chłopaków z C UTAJNIONE , Zeby 
ich akcja nie miała ciągu dalszego... 


Pierwszy akt gry toczy się w okolicach 
Seattle, w nim poznajesz głównych bo- 
haterów, Amerykanów, bo to jedyna 
frakcja dostępna w kampanii: poruczni- 
ka Parkera (to ty!), pułkownika Sawyera 
i innych. Dialogi między postaciami su- 
gerują, że skądś się znają, co więcej, 
brali udział w jakiejś operacji, w której 
ktoś coś zawalił, ktoś czegoś nie dopil- 
nował, w efekcie zginęli ludzie. Drugi akt 
cofa nas w czasie do Europy, tam siły 
zbrojne USA i NATO walczą z Rosjanami 
i dowiadujemy się, do jakich wydarzeń 
odnoszą się bohaterowie. Trzeci akt jest 
jeszcze zagadką, ale być może wskazów- 
ką co do tego, co się w nim znajdzie, jest 
dostępna w trybie dla wielu graczy ma- 
pao nazwie Libya1 - a z rozmów z twór- 
cami wiemy, że plansze single i multi 
będą różniły się tylko nieznacznie. 


Uznanie należy się Massive za to, 
że rozgrywkę pomyślaną głównie 
z myślą o multiplayerze zmyślnie 
dostosowano do oczekiwań ge- 
nerała-samotnika. W multi potycz- 


WAMLAWAAWMNAMNAANOWOAMOLODWAWOWANOOWOAWAWOOAWIOOWAOOOOWO OOOO PANOWANIA 


* ki trwają około 20 minut (czasem nawet = 


Ź tylko ewakuować 
naszych ludzi, którzy przeżyli... 


<mz 


Operację zakończyła eksterminacja 
niedobitków. Rednacz tak się 


wyluzował, że grał w czołgu na PSP! 


. profesor 


Głównym programistą i pro- 


ł jektantem projektu World in 
Conflict jest Magnus Jensen, 


o połowę krócej), w singlu jeden 
etap, podzielony na segmenty 
z dynamicznie zmieniającymi 
się celami, potrafi zająć nawet 
godzinę. W rozgrywce sieciowej 
nie ma jasno określonych zadań 
do zrealizowania, misje zaś ma- 
ją swoją dramaturgię i stawia- 
ją konkretne wyzwania (utrzy- 
manie pozycji pod naporem 
przeciwnika, odbicie kompleksu 
badawczego czy - to zadanie 
dodatkowe - zdjęcie snajpera 
siedzącego na koronie fabrycz- 
nego komina). Samemu będzie 
też można grać w pojedyncze 
potyczki z botami, a wtedy 
wszystko toczy się tak jak w multi - Al 


jest naprawdę zmyślna, reprezentuje = 


różne sposoby rozgrywki określone na- 
zwiskami znanych dowódców (np. styl 
Patton czy Bonaparte). 


Brawa —- a nawet owacje na stojąco - 
programiści ze Szwecji powinni dostać 
za stworzony przez siebie engine gra- 
ficzny o nazwie MassTech. To silnik 


oryginał nazywany przez kole- 
gów z zespołu „szalonym pro- 
fesorkiem”. Chodzi nie tylko | 
o jego wygląd - Magnus 
mógłby występować bez 
większej charakteryzacji 
w „Powrocie do przyszło- 
ści” jako Emmett „Doc” Brown — ale także o jego podej- 
ście do tworzenia gier. Wciągnięty w rozmowę o współczes- 
nych i oldskulowych produkcjach Jensen okazuje się praw- _ 
dziwym znawcą tematu, przeszedł większość najważniejszych 
tytułów z ostatnich lat i każdy na swój sposób rozłożył na 
czynniki pierwsze. Najbardziej lubi Fallouta i Rallisport 
Challenge (samochodówka z Xboxa), chwali fabułę z Plane- - 
scape Torment, najlepsza część GTA to jego zdaniem Vice 
City (San Andres jest zbyt rozciągnięte i w niewłaściwym 
momencie wprowadza motyw walki o dzielnice), a gatunek, 
za który zabrałby się najchętniej, gdyby nie robił strategii, 
to „zręcznościowa symulacja czołgu z widokiem TPP”. 


sa 


skalowalny, dobrze działa już na 
GeForce 4 czy ATI 9250 (czyli kar- 
tach sprzed ok. 3 lat), ale jeśli masz 
nowiutki komputer z GeForce 8800, 
dwurdzeniowym procesorem i korzystasz 
z DirectX 10, potrafi w pełni wykorzystać 
wszystkie możliwości tego sprzętu. 
| więcej: podobno najwyższe ustawienia 
grafiki potrafią „zajechać” nawet naj- 
lepsze dostępne dziś w sklepach konfi- 
guracje. Ekipa Massive ściśle współpra- 
cuje z producentami kart graficznych, 
ma już dostęp do informacji dotyczących 
tego, co wkrótce będzie się działo na 
rynku (dzień przed naszą wizytą dostali 
od ATI nowy sprzęt - odpowiedź na Ge- 
Force 8800!) i przygotowuje grę także 
= z myślą o przyszłych graczach. 


my 
2; PIWA 
+ Zapanował pokój — a Click został 


największym (najlepszym już jest) 
magazynem o grach w Polsce! 


MMO OWOWOTUUUUUNO WU 


WITUUN 


Niezależnie od konfiguracji World 
n Conflict wygląda okazale, nie- 
| samowite wrażenie robi liczba 
| animowanych szczegółów w mo- 
delach pojazdów bojowych, a wi- 
dać je doskonale, bo kamerę 
” można umieścić niemal przy sa- 
”_ mej ziemi lub też na wysokości 
_ kilkuset metrów, tak by całe pole 
"walki-było widoczne. Podobno nic 
nie stoi na przeszkodzie, by podob- 
nie'jak w Supreme Commander 
_ można było płynnie przechodzić 
między widokiem zbliżonym a mapą 
lotniczą, ale twórcy sami zrezygno- 
wali ztej opcji, bo w przeciwieństwie 
do gry Gas Powered Games za dużo 
dzieje się tu na małych dystansach, 
by wydawanie rozkazów z poziomu 
p kilku tysięcy metrów było efektywne. 
Równie solidna jest oprawa dźwię- 
kowa - usłyszysz niemal 40 moty- 
wów muzycznych nagranych przez 
orkiestrę symfoniczną, a także kil- 
kadziesiąt różnych kwestii dialogowych 
(związanych z walką lub nie), wymienia- 
nych między sobą przez jednostki. 


Nakręcony? I bardzo dobrze. World in 
Conflict powinien spodobać się 
zarówno miłośnikom RTS-ów, jak 
i fanatykom FPS-ów, a jedyny rodzaj 
graczy, który może na tytuł ten narzekać, 
to wielbiciele poważnych, realistycznych 
i zwykle dość powolnych strategii. Kto 
by się jednak tym przejmował, podziwia- 
jąc przecudny wybuch atomówki?  € 


World in Conflict 


Producent: Dystrybutor PL: 
Mossive Entertainment CD Projekt 


http://www.worldinconflict.com/ 


Premiera: jesień 2007 


udane przeniesienie pomysłów z sieciowego 
FPS-a do gry strategicznej * oprawa graficzna 
+ atomówka! * obiecujący tryb multi * niskie - 
według zapowiedzi - wymagania sprzętowe 


ekipa koncentruje się głównie na multi, może się 
więc okazać, że tryb single będzie słabszy 


Nawet jeśli na papierze na to 
nie wygląda, w akcji to napraw- 
dę produkcja wyjątkowej klasy. 
To najlepsze, co oferowały Sup- 
Com i Kompania braci, w jednej, 
bardzo ekscytującej grze. 


Autor: Foch77 


ZAPOWIEDA. 


U ogląda IM LELU Royale”? 

„Cholera, wzięli to z naszej gry!” 
apomnij wszystko, co wiedziałeś 
o tej serii — ConViction to rzecz 


- z zupełnie innej bajki. | 


o, może ztą bajką to przesada. 
a Piąta część przygód Sama 

Fishera to raczej coś z zupełnie 
innego... filmu sensacyjnego. Inspiracją 
dla twórców były takie hity jak „Ściga- 
ny” zHarrisonem Fordem, „lożsamość 
Bourne'a” (ta nowa, z Mattem Damo- 
nem) i „Szklana pułapka” (yippie karyay, ny, bo... tu w ogóle nie będzie 
motherfuckers!) - na początku prac miejsc, w których można by 
przygotowali nawet sekwencję scen 4 to wykorzystać. Praktycznie 

4 


chanizmach rozgrywki nawet 
nie uwzględniono tego, że 
np. przykucnięty w ciemnym 
rogu Fisher jest mniej widocz- 


wyjętych z tych obrazów kinowych, cała gra toczyć się będzie 
żeby lepiej zobrazować sobie klimat aks bebe, ala ma skdai w pełnym świetle, spora 
i charakter ConViction. W dealinie ść zel i Sai = jej część dodatkowo w otwar- 
ky postanowił się tych przestrzeniach. 

A prace zaczęły się dość dawno, mniej nie golić... 
więcej dwa lata temu - grę tworzy ten 
sam zespół ludzi (dowodzony przez SM 
producenta technicznego Dany'ego produkcjach, pierwsze pomysły zosta- 
Lapage'a oraz producenta kreatyw- | | ły poddane ocenie graczy, którzy na 
nego Patricka Fortiera), który zrobił | 4 szczęście przyjęli je na tyle entuzja- 
pierwszego Splinter Cella i część trze- stycznie, że podjęto tę naprawdę od- 

cią cyklu, czyli Chaos Theory. Ponie- ważną decyzję. 

waż to oni zapoczątkowali serię, | | 

a także przygotowali jej najlepszego | |) A mówimy o zmianach rewolucyjnych. 
i najbardziej zaawansowanego tech- Aż do ConViction wszystkie gry z serii 
©] nicznie przedstawiciela, mieli prawo |. |) polegały na czymś, co twórcy określają 
j| do tego, by wywrócić ją do góry | | mianem „light £ shadow gameplay”, 
nogami. To też zrobili, chociaż nie | Ri czyli wykorzystywaniu oświetlenia (a do- 
bez obaw - jak zwykle przy dużych kładniej jego braku) do ukrywania się 
sz W przed wzrokiem przeciwników. W pią- 
AE RTP » tym Splinter Cellu światło i cień 
tłum to z |: to tylko graficzne efekty mające 


|, W ostatnim ŚC reklamowała 


Wydygany? Nic dziwnego - kiedy ostat- Chodzi w nim o to, by wykorzystywać 
ni raz mieliśmy okazję pobawić się dynamiczne, cały czas zmieniające się 
Samem (w SC: Double Agent), kilka otoczenie, zarówno podczas walki, jak 
poziomów było skąpanych w słońcu i w sekwencjach „skradankowych”. 
i to między innymi one były powodem, W ConViction Sam Fisher rezygnuje 
dla którego i my, i fani serii narzekali z pracy w Third Echelon, w pewnym 
na jej czwartą część. Jest tu jednak sensie staje nawet przeciwko tej orga- 
różnica - w Double Agent stare me- nizacji (niestety szczegóły dotyczące 
chanizmy rozgrywki umieszczono w lo- fabuły wciąż objęte są tajemnicą) i za- 
kacjach, które zupełnie do nich nie czyna działać na własną rękę. Ubrany 
pasowały, a w ConViction gra się zu- w bluzę z kapturem i drelichową 
pełnie inaczej. Twórcy mówią nawet, kurtkę, z torbą przerzuconą 
że to nowy gatunek, który nazy- przez ramię realizuje swój plan 
wają „active stealth”. w miejscach publicznych — w par- 
ku, szpitalu, teatrze, redakcji 
|_ | gazety, nastacjimetra. Tam, gdzie 
_ są ludzie i wiele obiektów, które można 


| Jak mówią twórcy — 
teraz cień. Zadanie 
znajdź $ama wśród ludzi... 


Popularność „Tańca z gwiazdami” jest 
tak duża, że paso doble ćwiczą nawet 
koledzy z pracy. Z różnym rezultatem... 


12 ns | 


Przeciwnik Sama z podziewem ogląda, 


jak realistycznie, po ośmiu miesiącach 
starań programistów, chwyta on krzesło. 


elementy, które wyróżniają styl roz- 
grywki piątego Splinter Cella. 


Przede wszystkim tłok — Fisher ma wy- £ : 
korzystywać, jak wcześniej cień, jako [R 


naturalną osłonę przemieszczających 
się po lokacjach cywilów (na tych naj- | 
bardziej zaludnionych ma ich być nawet 

300, ale na pewno nie będą to sej 
tanie). Będzie można wmieszać 


się w tłum (ale jeśli zbyt długo bę- HEJ 


dziesz się trzymał jednego człowieka, 
zacznie on coś podejrzewać), robić 
to samo, co robią ludzie w danej 
lokacji (rozmawiać przez telefon 


M z budki, oglądać rzeźbę w parku itd.), |] : 


jB- 


| to długopis — najprawdopodobniej bę- | 


by zmylić przeciwnika, np. policjanta. 
Dostaniesz też opcję wywoływania 
paniki (np. poprzez wysadzenie butli HR 


"| zgazem, na której uliczny sprzedawca | 


grzeje hot dogi), która odwróci uwagę 
od twoich działań. 


Drugi ważny element rozgrywki to tzw. 


„dynamiczne środowisko”. Każdy | 
obiekt występujący w świecie 
gry będzie można podnieść, prze- 


Inspiracją dla twórców były takie 
Ścigany”, „Tożsamość 
Bourne'a” i... „Szklana pułapka”. 


filmy jak , 


| sunąć, w jakiś sposób użyć. Naj- 


mniejszy przedmiot, jaki się tu pojawia, i 


| dzie mógł służyć jako zaimprowizowa- | 
| na broń, choć ta decyzja nie została 
jeszcze podjęta, bo trochę nie pasuje A 


do bohatera — największy to wielka 
szafa, idealna do zastawiania drzwi. 
Pośrodku znajduje się cała masa rze- 
czy, którymi będzie można rzucać 
w przeciwników (komputerowy monitor) 
lub wykorzystać jako osłonę przed 
ostrzałem (wywrócony wcześniej stół). 
Twórcy przez osiem miesięcy opraco- 
wywali specjalny system, który sprawia, 
że Sam w realistyczny sposób chwyta 


i podnosi wszystkie przedmioty — pre- 
zentują go na przykładzie krzesła usta- 
wionego na różne sposoby (także 
np. do góry nogami) i rzeczywiście 
wygląda to całkiem imponująco. 


Efektownie zachowuje się również Al, 
szczególnie biorąc pod uwagę fakt, 
że prace nad nią wciąż trwają. Neu- 
tralne zachowania cywilów wyglądają 
bardzo naturalnie, równie dobrze re- 
agują oni na wszystkie 
niepokojące i nagłe 
wydarzenia, np. woła- 
ją policję i wskazują 
kierunek, w którym 


osobnik - czyli ty. Świetnie działa Al 
walki, przeciwnicy również wykorzystu- 
ją otoczenie w trakcie strzelaniny, 
a także - i to robi chyba największe 
wrażenie — cały czas starają się zdobyć 


gry, w której w trakcie wymiany 
ciosów przeciwnik zauważa le- 
żącą na ziemi broń i rzuca się 
w jej kierunku! Teraz już jest - 
to właśnie ConViction. 


Poza dynamicznym środowiskiem nowy 
Splinter Cell przynosi także zmiany 


typowe dla „kolejnych części”. Graficy 


oddalił się podejrzany | 


(ZZ 


| przewagę, pozostają w ruchu, napraw- | 
| dę myślą. Nie było chyba jeszcze 


ZAPOWIEDZI 


Instynkt uciekiniera 


W nowej roli Sam Fisher pozbawiony jest gadże- 
tów, które były dotąd znakiem rozpoznawczym 
serii. Zamiast trzech zielonych światełek ma 
teraz brodę (podobno nieogolony miał być rów- 
nież w pierwszej grze, ale ostatecznie z tego zre- 
zygnowano) oraz „instynkt”, specjalny tryb 
widzenia, w którym jego otoczenie zostaje przed- 
stawione w odcieniach szarości, a przeciwnicy 
(strażnicy, policjanci, itd.) oraz przedmioty, które 
mogą okazać się szczególnie przydatne, wyróż- 
nione są czarnym kolorem. W grze pomogą także 
tzw. „sekwencje memento”, króciutkie filmiki od- 
twarzane na życzenie w okienku w prawym górnym 
rogu ekranu, pojawiające się w pewnych kluczo- 
wych chwilach (np. Sam zbliża się do zamkniętej 
kawiarni, a stylizowana na obraz z kamery prze- 
mysłowej animacja pokazuje, jak podnosi krzesło 
i rzuca nim w szybę - to podpowiedź jednego 
z kilku wariantów podejścia do tej sytuacji). 


z zespołu pracującego nad grą 
cieszą się podobno z nowego 
pomysłu na przygody Fishera, 
bo wreszcie mogą pokazać, na 
co ich stać - wcześniej ich dzieła 
ukryte były w ciemnościach, więc i ma- 
ło widoczne. Dużo czasu poświęcili na 
animowanie głównego bohatera, w je- 
go ruchach widać instynktowne reakcje 
na zmieniające się otoczenie — np. kie- 
dy wchodzi przez drzwi, za którymi stoi 
strażnik, automatycznie cofa się o pół 
kroku. Oprawa dźwiękowa, która nie 
jest powiązana z mechanizmami roz- 
grywki w takim stopniu jak w Chaos 
Theory (większość lokacji to przecież 
miejsca, gdzie panuje naturalny gwar), 
ma za zadanie — podobnie jak dyna- 
miczne oświetlenie - zwiększyć wiary- 
godność świata gry, stąd m.in. nagra- 
no aż trzy tysiące kwestii dialogowych, 
które mogą być wypowiadane przez 
przechodniów. 


Dwa zaprezentowane prasie poziomy 
- park w Waszyngtonie i biuro redak- 
cji gazety (z akcją wyjętą żywcem 
ze „Szklanej pułapki”) - choć pokazują, 
że jeszcze sporo pracy pozostało twór- 
com przed anonsowaną na jesień tego 
roku premierą, naprawdę mogą się 
podobać. Piąta część SplinterCella 
zapowiada rozgrywkę zupełnie 
nowego rodzaju i jakości, a ekipa 
Ubisoft Montreal jest przekonana, 
że obietnice te jest w stanie spełnić 
To nie przypadek, że „przekonanie” 
to po angielsku... „conviction”. « 


Splinter Cell: ConViction 


Producent: Dystrybutor PL: 
Ubisoft Montreal Cenega 


http://www.splintercell.com/ 


Autor: Foch77 | 


Premiera: jesien 2007 


nowy pomysł na rozgrywkę, który — o dziwo! 
- jest naprawdę udany * oprawa graficzna 
i dźwiękowa * konieczność improwizowania, 
nieustającej uwagi - cały czas coś się dzieje 
i zmienia * Al walki 
plany twórców są ambitne, to, co pokazano, 
realizuje ok. 75% zamierzeń, a reszty - szczegól- 
nie kiedy słyszy się zapowiedzi - trochę brakuje 
* część fanów na pewno będzie tęsknić za sta- 
rym Samem 
W seriach tak znanych i dochodo- 
wych rzadko zdarzają się takie 
rewolucje. Brawa dla twórców 
za odwagę - warto trzymać kciu- 
ki, by zrealizowali swoje plany. 
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ZAPOWIEDZI, Oh-boy! Co za Shock! 


"OP op PE 


Duchowy spadkobier a 
Shocków już tuż-tuż. I jest 
super, o czym na własne—— 


czy przekonaliśmy się 
/ Nowym Jorku! 


anu, ale zawsze to jakiś skrawek lądu. 


Tak właśnie zaczyna się BioShock, z któ- |. 
rego pierwszymi godzinami gry jako | 
nieliczni na świecie mogliśmy się już | 
/ zapoznać. Latarnia to wrota do Rap- | 


k ture, podwodnej utopii, w której 


| wybitni naukowcy, lekarze i arty- | 


| ści, pozbawieni moralnych ogra- 


niczeń, mieli stworzyć raj. Adam, | 


odkryta tam substancja, daje bowiem 


niesamowite wprost możliwości - spra- | 


"wia, że siłą woli można przeistoczyć swe 


| palce w zapalniczkę czy maszynkę do lo- | 


du. A to tylko początek! Zawierające 


Adam plazmoidy można zmieniać jak | 
| rękawiczki, te najdoskonalsze sprawiają | 
| zaś, że stajesz się niemal bogiem... Tyle | 


| tylko, że ludzie nie są bogami... 


Pierwsze kroki w Rapture świadczą otym |] 


| aż nadto dobitnie. Atak dziwnej istoty 


» nazamknięty jeszcze batyskaf, wszech- | 
obecne zniszczenia i odgłos lejącej się | 
wody... Zamiast utopii przypomina | 

* to piekło, z którego jak najszyb- | 

|. ciejbędziesz się chciał wydostać. | 


Najpierw jednak na głowie masz coś 


innego - przeżyć! Na szczęście nie bę: | 

| dziesz tam jedyną w miarę normalną 
osobą. Niemal od samego początku | 

; towarzyszyć ci || 
będzie przez ra- | 


nie było. Po tym, co widziałem — wierzę! 


- ©GIR 


System 


sami kończą się nieciekawie. A wte- | 
dy... dobrze chociaż, że mój zakończył |? 
_ się tuż przy dziwnej latarni morskiej. Po- | 

łożonej wprawdzie gdzieś pośrodku oce- | 


L oty — choć bardzo bezpieczne — cza- | 


Jako jednym z nielicznych udało się nam do- 
stać na jeszcze bardziej zamknięty pokaz 
wersji PC. Oh-boy! Choć już na Xboxach Bio- 
Shock wygląda świetnie, na PeCecie był jesz- 
cze lepszy! Fabuła jest w obu wersjach taka 
sama, ale diabeł tkwi w szczegółach. Rozdziel- 
czość 1920 x 1200, DirectX 10 (choć na dzie- 
wiątce też będzie bardzo dobrze), jeszcze wię- 
cej szczegółów i pełna płynność robiły niesa- 
mowite wrażenie. A wygląd to nie wszystko. 
Sterowanie i poziom trudności też będą przy- 
stosowane do standardów blaszakowych. Pra- 
cuje nad tym osobny zespół, a efekt końcowy 
|) mabyćtak dobry, jakby wersji konsolowej nigdy 


Znajdź dziesięć szczegółów, 
którymi różnią się... 


„.te dwa obrazki. Podpowiedź: 
jednym z nich NIE jest pistolet! 


dio głos jednego z ocalałych z pogromu, 


pomagając stawiać pierwsze kroki. 


Te są - jak na mieszankę erpega, survival 
horroru i FPS-a — zarazem proste i trud- 


| ne. Proste, bo interfejs (graliśmy na 


X360, ale na PC jest równie dobrze) 
przyswoisz sobie w kilkanaście sekund. 
Trudne natomiast jest samo przeżycie, 
bo niemal każda napotkana isto- 


ta jest ci wroga. Uważać trzeba ; 


zresztą nawet na materię nieoży- 
wioną, zwłaszcza na systemy obronne 
w rodżaju latających botów czy wieży- 
czek strzelniczych. 


Na szczęście szybko znajdziesz nie tylko 
broń (najpierw ciężki klucz, a niewiele 
później pierwszy pistolet), ale także pla- 


zmoidy pozwalające 
zamrażać wrogów. 
Na początek wystarczy, 
a później... Dość powie- 


dzieć, że w ciągu dwóch | 


godzin zdobyłem jesz 
cze karabin maszyno- 
wy i shotguna oraz 
kilka kolejnych „im- 
plantów”, dzięki któ- 
rym mogłem razić 

| przeciwników prą- 

_ dem, palić i wywo- 
ływać u nich amok, 
w którym atakowali 


nawet swoich sprzymierzeńców. A po- | 


nieważ w BioShock da się używać 
plazmoidów i broni razem — 
cóż, możliwości pokonania 
wrogów sq niemal nieogra- 
niczone! 


/ Przeciwników żywych da 
_ się na przykład zamrozić 
, i roztrzaskać. Albo pod- 


palić — a gdy rzucą się 
do wody, porazić prądem. 
Można jednego z grupy wpro- 
wadzić w szał i tylko biernie 
się przyglądać, jak załatwia 
kompanów. Jeśli ktoś woli bar- 
dziej uczciwą walkę, może rzecz 


jasna w ogóle na plazmoidy nie 


zwracać uwagi. Amunicji jest 


A s 
Akcja z plazmoidami 
Tak jak broń palną ogranicza limi- 
towana amunicja, tak plazmoidy 
ogranicza „mana”.Aw każdym 
razie coś niebieskiego, co też Się 
kończy. Na szczęście „manę” moż- 
na uzupełniać przy pomocy strzy- 
kawek z płynem (tak, zgadłeś, nie- 
bieskim), których jest wystarcza” 
jąco dużo, by móc z pistolców 
i karabinów niemal całkowicie zre- 
zygnować. 


ZAPOWIEDZI 


Kiełbaski? Ziemniaczki 
z ogniska? I nikt mnie 
nie zaprosił?! 


Czytając zapowiedzi BioShocka, można się nabawić rozdwojenia jaźni. 
Choć odnośnie fabuły i miejsca akcji wszyscy są zgodni, znacznie gorzej 
jest z określeniem gatunku. Zadziwiająco wiele osób ma problemy z roz- 
strzygnięciem, czy mamy do czynienia z erpegiem, czy też FPS-em. A zatem 
- czym jest BioShock? W końcu w niego graliśmy, więc na pewno znamy 
odpowiedź, prawda? 


Problem w tym, że na dobrą sprawę jest to zarówno RPG, jaki FPS. Mamy 
widok z pierwszej osoby, masę broni i różnorodnych przeciwników do 
pokonania. Czyli - jak by nie patrzeć - standard w strzelankach. Tyle 
tylko, że inaczej niż w nich bardzo dużą rolę odgrywa również rozwój 
możliwości bohatera. Nie ma wprawdzie punktów doświadczenia ani 
poziomów, ale to szczegół. Bo zdolności kierowanej przez ciebie postaci 
zmieniasz przy pomocy plazmoidów, zarówno tych aktywnych (jak wspo- 
mniane w tekście błyskawice czy kule ognia), jak i pasywnych. Te ostatnie 
pozwalają na przykład zwiększyć wytrzymałość czy odporność - a to 
przecież nic innego jak awansowanie bohatera. 

Zresztą nawet bez plazmoidów BioShock oferuje większe możliwości niż 
większość zwykłych FPS-ów. Różne rodzaje amunicji, modyfikacje broni, 
hackowanie systemów obronnych, załatwianie wrogów na wiele sposo- 
bów... O wyborach moralnych (choćby małe dziewczynki, które można 
zarówno zabić - by stać się potężniejszym — jak i uratować) wspominam 
już tylko dla porządku. 

A przecież to właśnie swoboda i głębia rozgrywki odróżnia prawdziwe 
erpegi od podróbek. Dlatego też BioShock to według nas dużo bardziej 
roleplay. Z dużym naciskiem na walkę i możliwością pominięcia niemal 
całej tej fabularno-moralnej głębi, ale... tow końcu naprawdę dobre RPG, 
skoro pozwala nawet na to! 


Plecak rakietowy zasilany 
gazem? To może się źle 
skończyć... 


dużo, każda broń ma jej po kilka rodza- |] ko, z amunicją i strzy- 


jów (zazwyczaj 3, np. zwykła, przeciw- 
pancerna i zładunkiem elektrycznym), 
spluwy da się także modyfikować. Ale 
jest jeszcze trzecia droga. Otóż więk- 
szość czarnej roboty można zrzu- 
cić na systemy obronne. Wystar- 
czy wieżyczki czy boty porazić 
prądem, a następnie szybko zha- 
ckować na swoją stronę (sam pro- 
ces przypomina starą grę w hydraulika, 
który musi ułożyć z rur drogę pomiędzy 
dwoma punktami). Nie obejdzie się 
wprawdzie bez załatwienia części spraw 
samemu, ale będzie na pewno łatwiej. 
O ile rzecz jasna chcesz się w te łami- 
główki bawić, bo przymusu żadnego 
nie ma. 


Takie podejście to zresztą jedna z naj- 
większych zalet BioShocka. Owszem, 
masz główne zadanie do wykona- 
nia (ze strzałką prowadzącą do ce- 
lu), ale to, jak to zrobisz, zależy 
od ciebie. Chcesz mieć strzelankę, bę- 
dziesz miał strzelankę. Wolisz „czary” - 
plazmoidów będzie aż nadto. Lubisz 
myśleć? Po zabawie w hackowanie bę- 
dziesz miał po swojej stronie maszyny, 
w tym także te sprzedające, które ob- 
niżą ceny i udostępnią pełny asorty- 
ment. A kupić w nich można wszyst- 


kawkami z „maną” 

włącznie. Sprawia to, że BioShock jest 
równie przyjemny zarówno dla „myślicie- 
li”, jak i najemników, którym wystarczy 
pełny magazynek. I jest to świetna wia- 


Nawet przechodząc grę kilkakrotnie, 
za każdym razem staniesz 
przed nieco innymi wyzwaniami. 


domość, bo dzięki temu w zasadzie wszy- 
scy fani FPS-ów i erpegów będą się w Rap- 
ture równie dobrze bawili. 


Podobnie rozwiązano kwestię fabuły. 
Jeśli ktoś chce, może odsłuchiwać kase- 
ty z informacjami od mieszkańców, co 
da pełniejszy wgląd w wydarzenia, któ- 
re pod wodą zaszły. Ale można się kie- 
rować wskazaniami strzałki i całą tę fa- 
bularną głębię o...puścić. Ba, ze względu 
na niemal pełną swobodę (w dostępie 
do poszczególnych części miasta byliśmy 
dość ograniczeni, ale to początki — po- 


tem ma być lepiej), nawet przechodząc * 


grę kilkakrotnie, za każdym razem sta- 
niesz przed nieco innymi wyzwaniami. 
Bo Al jest tu bardzo sprawne, a roz- 
mieszczenie wrogów mocno loso- 


we, więc wędrówka przez pomiesz- , 
czenia będzie każdorazowo wy-- 


glądała nieco inaczej. 


Jeśli do tego dodać ; 


niesamowity wprost 


rów są jak najbar- 


klimat (porównania 
do survival horro- 


dziej na miejscu), 


pełen tajemnic, dziw- 


nych miejsc i odgłosów świat... Nie trze- 
ba być fanem System Shocków, by na 
BioShocka czekać z niecierpliwością. 
Bo to dopiero będzie Shock! c 


PROW) 


A 


BioShock 


Producent: 
Irrational Games 


"| Dystrybutor PL: 


Cenega 
http://www.2kgames.com/bioshock/ 
Premiera: sierpień 2007 


Gatunek: FPS/RPG 


© klimat! * wygląd! * swoboda! * akcja! 


© nie będzie multi 


Zapowiada się jedna z najlep- 
szych gier tego roku. | to dla fa- 
nów zarówno klimatycznych 
strzelanek, jak i tajemnic 

oraz moralnych dylematów. 
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ladnie >, 


rchewi 


ZAPOWIEDZI 


Kontynuacja jednego 


najlepszych klonów GTA 


rafi jednak na PeCety. Are 
e happy? We fu©%*ng are! 


aprawdę jest się czym 

ekscytować — Mercenaries 

to jedna z kilku konsolo- 
wych gier, której braku na blasza- 
kach nigdy nie mogłem zrozumieć, 
a poza tym to produkcja, któ- 
ra wręcz prosiła się o sequel 
- jeszcze lepszy, jeszcze więk- 
szy, jeszcze bardziej wybu- 
chowy. 


Obie odsłony Mercenaries 
to gry bardzo podobne do se- 
rii GTA - w nich jednak lądujesz 
_ nie na ulicach amerykańskiej me- 
tropolii, a w samym środku strefy 
wojny. W pierwszej części akcja 
toczyła się w Korei, w drugiej bę- 
dziesz miał okazję pokazać miesz- 
kańcom Wenezueli, na czym pole- 
ga destrukcja przez duże D. Kraj 
ten jest bogaty w złoża ropy naf- 
' towej, a konflikt przedstawiony 
/ w grze to walka kilku korporacji 


_ o dostęp do miejsc wydobycia su- 
rowca. Do takich wojen potrzeba 
najemników - jednym z nich bę- 
dziesz ty! 


Mercenaries 2 pozwoli ci wybrać 
/ grywalną postać spośród trzech 
- każda z nich ma swój unikatowy 
styl walki (np. preferuje fortele lub 
. bezpośrednią konfrontację) oraz 
specjalność, w której jest wyjątko- 
* wo skuteczna (np. podkładanie 
ładunków wybuchowych). Na razie 
ujawniono tożsamość tylko 

jednego najemnika - Mat- 
tiasa Nilssona, wyta- 
tuowanego fana 
szwedzkiego metalu, 
najbardziej wszechstron- 
nego z całej trójki. O po- 
zostałych bohaterach wie- 
my właściwie tylko tyle, 
że wśród nich będzie na 
pewno kobieta, a naj- 
prawdopodobniej pojawi 
się jeszcze jakaś postać 
ukryta (w jedynce był to... 
Han Solo). 


—— 


W walkę o ropę zapląta- 
nych jest kilka frakcji, mi- 
sje możesz brać od wszyst- 
kich, musisz się jednak 
liczyć z tym, że często bę- 


GTAUENATAIE 


j LA. LIP 


I Sądząc po mini 
naftowy zaraz się pogłębi... 


FET. 


dzie dochodziło do konfliktu interesów. 
Zadania, jakie przyjdzie ci wyko- 
nać, to chleb powszedni w twoim 
fachu — zabójstwa, sabotaże, po- 
rwania, eskorta. Siła serii Mercenaries 
polega na tym, że świat gry jest niesa- 
mowicie interaktywny (zniszczyć można 
właściwie wszystko, nawet największe 
budynki), a najemnicy korzystają z bardzo 
bogatego arsenału i ponad stu środków 
transportu. W World in Flames poza sa- 


mochodami osobowymi, terenówkami, 
czołgami i helikopterami pojawią się rów- 
nież łodzie bojowe, a nasi bohaterzy na- 
uczą się wreszcie pływać. 


Jednym ze znaków rozpoznawczych Mer- 
cenaries 2 ma być realistyczna symulacja 


Pó we, g 


MERŁĄ 


GRIFĄ 


zachowania ognia. Moż- 
na będzie np. pole- 
wać ściany budyn- 
ków benzyną, a na- 
stępnie je podpa- 
lać, płomienie mają 
przeskakiwać pomię- 
dzy obiektami — wszyst- 
ko po to, by gra była jak 
najbardziej widowisko- 


wa. Ten element rozgrywki na- 


Noe] > | | 
WORLD INFLAMES 1 YE 


o 
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terror! 


Osadzenie akcji Mercenaries 2 w Wenezueli nie 
spodobało się tamtejszym władzom, które uznały 
taki pomysł za dowód na amerykańską ignorancję, 
a samą grę nazwały narzędziem psychologicz- 
nego terroru i wyrazem imperialistycznej 

| agresji (dla niewtajemniczonych: wenezuelski 
| prezydent Hugo Chavez to obecnie jeden z najwięk- 
IA szych krytyków amerykańskiej polityki zagranicz- 
JĄ. nej). Aktywiści z grupy The Venezuelan Solida- 
rity Network przygotowali nawet list w tej 
sprawie do piosenkarza Bono, który 
posiada udziały w studiu Pande- 
mic, by powstrzymał 
produkcję gry. 


cą 


k Fm ń Dom wybaczę. Kota wybaczę. 
i i | Ale co zrobiliście z moimi grami 
—ĘŻ na C-64?! 


=. 


ką aż 
<A" 


wiązuje zresztą bezpośred- 
nio do podtytułu: World in 
Flames to przecież Świat 
w płomieniach. Wśród in- 


będzie można uru- 
chomić w trybie co-op dla dwóch osób. 


Możliwości next-genowych konsol i no- 


nych nowości wymienić _ woczesnych kart graficznych pozwoliły 
należy pistolet strzela- _ wreszcie oprawić pomysły programistów 


jący linką z hakiem (można dzięki 
niemu np. wciągnąć się na pokład prze- 
latującego tuż nad ziemią helikoptera, 
by go porwać) oraz opcję wydawa- 
nia rozkazów podkomendnym 
sterowanym przez komputer. Jeśli taka 
pomoc okaże się niewystarczająca, grę 


Wszystko mi dziś zwisa... k 


BOZE een 


z Pandemic równie efektowną grafiką. 
Krajobrazy Wenezueli przywodzą na 
myśl obrazki, które znamy z zapowiedzi Cry- 
sisa — World in Flames wygląda oczywi- 
ście nieco gorzej, ale różnica ta wcale 
nie jest znacząca. Mercenaries 2 wy- 
korzystuje model fizyki Havok 3.0, 
co gwarantuje, że zachowanie obiektów 
ze świata gry, choćby po wybuchach, 
będzie jak najbardziej realistyczne. Lu- 


 bimy takie eksplozje! c 


Mercenaries 2: 

World in Flames 
zo" 
Pandemic Studios EA Polska 


http://www.mercs2.com/ 


Premiera: listopad 2007 


Mercenaries na PC! + swoboda rozgrywki 


* model fizyki Havok 3.0 * bogaty arsenał, 


© obszerny park maszynowy 
© na premierę trzeba czekać jeszcze pół roku... 


Kiedy przyszłość serii GTAuto jest » 
na PC niepewna, dobrze, że cykl i 
Mercenaries trafi na blaszaki — to 
najlepsza alternatywa dla gang 
sterskiej produkcji Rockstar 
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- "Warmonger to osoba, 


że po prostu wojnę lubi. 


racze zaś wojnę wręcz uwielbia- 
G ją — oczywiście tak długo, jak nie 
, wychodzi ond poza ekran kom- 
puterardóstarcza dużej dozy rozrywki. 
W. przypadku produkcji NetDevil co 
do pierwszego elementu nie ma naj- 
mniejszej wątpliwości, zaś drugi... No 
cóż — nie każdy będzie miał tyle 
szczęścia, by móc zagrać w War- 
mongera. Aby go uruchomić na swojej 
AR) maszynie, wcześniej trzeba do niej wsa- 
osa dzić kartę Ageia PhysX. 


= 


Pewnym pocieszeniem jest to, że gdy już 
niezbędny (i kosztujący teraz w Polsce 
około 1000 złotych) sprzęt znajdzie się 
w bebechach, na tym wydatki się praw- 
dopodobnie zakończą. Na tegorocznej 
imprezie twórców gier Game Developers 
Conference chłopaki z NetDevil ogłosiły, 
że Warmonger rozprowadzany 
będzie za darmo. Jeśli więc odliczysz 
od ceny karty kwotę, którą wy- 


bo chce osiągnąć swoje cele. Albo dlatego, 


' głej przyszłości na tere- 


ła, 


podżega do wojny, , 


4, 


rzyć FPS-a. I to nie byle 
jakiego, bo bazującego 
na znakomitym i dającym 
ogromne możliwości Un- 
real Engine 3. 


Wątpię, żeby szczególnie 


miejsce w niezbyt odle- 


nie Stanów Zjednoczo- 
nych. Bój nie toczy się jednak o wolność 
i demokrację, ale o irańską ropę. Czemu 
na podwórku Wuja Sama? Szczerze mó- 


skali. Brzmi nieźle, musisz przyznać. 


dałbyś na grę, może rachunek 
opłacalności będzie bardziej 
sprzyjający niż dotychczas? 


Tym bardziej że tytuł zapowiada 
się naprawdę fajnie, choć jego historia 
jest raczej mało spektakularna. Wszyst- 
ko zaczęło się od Auto Assault - prze- 
ciętnej i mało popularnej online ówki 
NetDevila, w której dużą rolę pełniła fi- 
zyka. Autorzy stwierdzili, że właś- 
nie zabawa z przestawianiem 
i niszczeniem różnych elementów 
jest przyszłością branży, po czym 
skumali się z firmą Ageia i zaczęli two- 


Jeśli tylko masz 


Warmonger ma być tytułem next-geno- 
wym pełną gębą, zaś jego głównym 
bohaterem będzie nie tyle uzbro- 
jony po zęby komandos, co raczej 
silnik fizyczny, pozwalający na nisz- 
czenie niemal wszystkiego, co tylko znaj- 
duje się w zasięgu wzroku gracza. Ekipa 
NetDevil postanowiła raz na zawsze 
skończyć z jakąkolwiek liniowością po- 


Kup pan cegłę! 


e niby można zniszczyć 
ażdy element? Uwierzę, 


| budynki! 


odpowiedni sprzęt, 
możesz zniszczyć każdą przeszkodę 
— od samochodów po całe budynki! 


ziomów. Teraz to już nie projek- 
tant etapu decyduje, w którym 
miejscu masz skręcić. Jeśli tylko 
dźwigasz odpowiedni sprzęt, 
możesz rozwalić każdą przeszko- 
dę - od samochodów po całe 


Fizyka pozwoli nie tylko do- 
„ skonale bawić się 
w wielkiego niszczy- 
ciela, ale też będzie 
pełnić funkcję taktycz- 
ną. Ulubionym przykładem 
autorów takiego jej za- 
stosowania jest przytaczana 
przez nich wielokrotnie moż- 
liwość zniszczenia za sobą 
schodów. Sprytny sposób 
polegać będzie na tym, że je- 
Śli znajdziesz jakieś dogod- 
ne miejsce do przyczajenia 
się ze snajperką, możesz się 
do niego dostać i rozwalić 
drogę dojścia, by trudniej 
było cię wykurzyć. Co praw- 
da w grze nie zabraknie 
pewnie granatów i wyrzut- 
ni rakiet, które z twojej 
ciepłej kryjówki zrobią kupę 
gruzu, ale w teorii wszystko 
jest OK. 


Mapy w Warmongerze będą tak ze- 
wnętrzne, jak i osadzone w podziemiach 
- szczególnie ciekawie i efektownie za- 
powiada się lokacja w tunelu metra. 
Przeciwnikami nie będą tym razem 
żadne maszkary z piekła rodem, 
strzelać będziesz do najemników 
takich samych jak ty, dysponujących 
zresztą podobnej klasy sprzętem — do- 
tyczy to oczywiście tak trybu single, jak 
i multi. Jeśli więc jesteś posiadaczem 
karty Ageia albo planujesz w najbliższym 
czasie jej zakup — już możesz sam siebie 
podżegać do wojny... c 
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kobiet, czemu pytasz? 


Tak, to parking dla FĄ 
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| Sezon grillowy już w pełni! | 


Warmonger — Operation: 


Downtown Destruction 


Producent: Dystrybutor PL: 
Ne | brak 


Autor: Teut 


http://www.netdevil.com/games/warmonger.php 
Premiera: 2007 


Gatunek: FPS 
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tylko dla posiadaczy kart Ageia 


Choć to tak naprawdę tylko 
reklama możliwości karty do 
obliczeń fizycznych, mimo 
wszystko zapowiada się 
smakowicie. Łubudubu! 
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Mamy pierwsze doniesienia na temat 

shea | konsekwencji planów wycofania Fajnej 
-(M Ceny. Masakra w Łodzi - inaczej tego 

ę nazwać nie można. Halina B., babcia 
12-letniego Mateuszka, tak relacjonuje 
wydarzenia z jednego z Łódzkich 
sklepów: „Słyszałam ostatnio od sąsiad- 
ki, że tę serię gier taką niedrogą, mają 
wycofać. To poszłam kupić wnusiowi 
Titan Questa. Pech chciał, że była już 
tylko 1 sztuka. Kilka osób rzuciło się na 
mnie jak szłam z pudełkiem do kasy. 
Jeden z klientów nawet mnie ugryzł!” 
Czytaj na str. 17. 


Udato nam się skon- 


taktowaś rzecznikiem | w tym wszystkim cho- 


' CD PROJEKT. Na pyta- dzi? Fakty A pa E 
| nieo koniec Fajnej Ceny | 28 siebie - Ac bA 
wiedział, że nic nie | jest coraz mni j Pra 

E otwierdza i nic nie | z Fajnej Ceny, kli e 
Paprzecże Co więcej, | walczą © SE ie 

że oprócz obec- detka. Co wię ę : 
Pk onych gier, warszawski wydawca 
6 czariied pojawi się Na pewno wkrótce się 
jeszcze kilka hitów A dowiemy. 


z w. 


A Wszystko może się 
nudzić — nawet podbój 
Ziemi. Aby zainteresować 

graczy kolejną częścią 
cyklu Empire Earth, 
ekipa ze studia Mad Doc 


musiała więc odkryć go 4 


na nowo. 


mpire Earth to seria, któ- 
E ra sprzedaje się napraw- 

dę nieźle (jest w pierwszej 
dziesiątce najbardziej dochodo- 
wych strategii), ale pozostaje 
trochę niedoceniona - spytaj 
fana tego gatunku o ulubioną 
grę, a usłyszysz raczej o Age of 
Empires lub Civilization. Pro- 
gramiści pracujący nad 
trzecią częścią cyklu mają 
jednak ambicję zmienićten 
stan rzeczy, tym bardziej 
że EE III to pierwsza pro- 
dukcja, którą robią sami zupełnie 
od podstaw. Empire Earth II, choć też 
stworzone w laboratorium Szalonego 
Doktorka (tak przetłumaczyć można 
angielską nazwę studia), wykorzystywa- 
ło engine i sporo rozwiązań wymyślonych 
jeszcze przez zespół Stainless Steel, 
odpowiedzialny za pierwszą część serii 
(więcej o tym w jednej z nadchodzących 
książeczek Click Klasyka). 


Podstawowy pomysł na Empire 
Earth Ill jest taki, by zabawę mak- 
symalnie uprościć - wcześniej gracze 
mieli do wyboru kilkanaście nacji (a więc 
ponad setkę jednostek), które od czasów 
wczesnodzikich do ery mega-technology- 
-inside należało przeprowadzić przez 


TEPEE 


Ding-dong. Kto | 
4 zamawiał pizzę? Ę 
ERY 


kilkanaście tzw. epok, w rzeczywistości 
różniących się często tylko drobiazgami. 
Teraz i epok, i jednostek ma być mniej, 
a liczbę tych drugich programiści ogra- 
niczyli w sprytny sposób, tworząc trzy 
strony konfliktu — cywilizacje zachodnią, 
dalekowschodniq i bliskowschodnią. Trze- 
ba przyznać, że ma to sens - pierwsze 
bitwy toczy się w EE Ill w czasach, w któ- 
rych wiara w Ziemię spoczywającą na 
grzbiecie walenia była jeszcze powszech- 
na, a wtedy różnice między plemionami 
były niewielkie i uzależnione właśnie 
od obszaru cywilizacyjno-kulturowego. 


Taki podział na frakcje ma też uzasad- 
nienie w głównym trybie rozgrywki, któ- 
ry rozpoczyna się w czasach pradawnych, 
a kończy w niedalekiej 
przyszłości - państwa 
i narody nie powstają 
w nim tak jak w prawdzi- 
Ra wej historii, to gracz sam 
j kształtuje rozwój świata 
i w takiej alternatywnej 
wersji np. Francja może 
po prostu nie istnieć. 
Tryb kampanii bę- 
dzie składał się 
z dwóch elementów 
— części turowej, zbli- 
żonej do klasycznej plan- 
szówki Ryzyko (przesu- 


Polecamy szczególnie | 
kurczaka w pięciu 
smakach i sajgonki... 


wanie pionków- 
-armii na mapie 
świata podzielo- 
nej na ok. 60 pro- 
wincji), oraz 
częścirozgry- 
wanej w cza- 
sie rzeczywi- 
stym, przedstawiającej „w zbliżeniu” 
starcia wojsk. Znamy to z serii Total 
War czy gry Warhammer 40K: Dawn of 
War - Dark Crusade; w tej drugiej tryb 
turowy był nieco mniej rozbudowany 
i na nasze wyczucie podobnie będzie 
wEE III. 


Zamiast kilku surowców będą dwa, 
liczba epok spadła do pięciu, mniej 
będzie też jednostek. 


Inne nowości? Niemal wszystko podpo- 
rządkowane jest idei uproszczenia roz- 
grywki. Zamiast kilku surowców będą 
tylko dwa, na dodatek do budynków słu- 
żących do ich pozyskiwania nie trzeba 
będzie — jak wcześniej — tworzyć jedno- 
stek robotników. Liczba epok spadła 
do pięciu, ostatnia z nich, futurystyczna, 
pozwoli m.in. cywilizacji zachodniej bu- 
dować mechy, a dalekowschodniej pozy- 
skiwać genetycznie wyhodowane bestie 
w stylu Godzilli. Mniej będzie też jedno- 
stek biorących udział w bitwach — w EE II 
mogły ich być nawet setki, teraz rzadko 
kiedy będzie można zobaczyć starcie 
kilkudziesięciu. Pojawią się za to szpie- 
dzy, którzy wraz z bardziej rozbu- 
dowaną niż wcześniej dyplomacją 
będą stanowili skuteczną alterna- 
tywę dla rozwiązań siłowych. 


Jak widac, w czasach 
prehistorycznych glonojady 
były dużo większe. 


Największym zaskoczeniem dla dotych- 
czasowych graczy serii może być zna- 
cząca zmiana w stylu oprawy graficznej. 
Koniec z realizmem — tym razem 
wszystkie jednostki i budynki bę- 
dą lekko rysunkowe, wyolbrzymio- 
ne, trochę na podobieństwo War- 
erafta Ill. Co innego jednak wojna 
orków z rycerzami, a co innego poważna 
gra o historii świata — na forach poświę- 
conych EE III widać wyraźnie, że ta de- 
cyzja podzieliła fanów. 


Command 8 Conquer 3 pokazał, że roz- 
sądne podejście do uproszczenia RTS-a 
(wyeliminowanie 
niewiele wnoszą- 
cych do rozgrywki 
jednostek, opcji itd.) 
może wyjść mu na 
dobre, jest więc 
szansa, że i Empire Earth III skorzysta 
na tej filozofii. Kto wie, może Doktorek 
nie jest aż tak szalony... (4 


Empire Earth III 
Producent: Dystr. 
_Mad Doc 


Dystrybutor PL: 
CD Projekt 


- Autor: Foch77 


http://www.empireearth.com/ 


j j skomp | 
* nowy tryb kampanii - zapowiada się ciekawie | 
* jeśli lubisz Warcraft Ill, spodoba ci się grafika... | 
.„..gorzej, jeśli wolisz realistyczne jednostki | 
* oby się nie okazało, że po zmianach EE Ill | 
stanie się zbyt łatwe dla weteranów serii 


Z pomysłem, by uprościć roz- 
grywkę, możemy się zgodzić 
nieco inaczej jest z nowym po- 
dejsciem do grafiki. Zapowiada 
się ciekawie, ale jak będzie - zo- 
baczymy... 
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oś podob- 
nego stało się 
w cyklu Devil May Cry. Jeśli 


jeszcze nie wiesz, są to gry akcji łą- 
czące gotyckie klimaty z dynamiczny- 
mi scenami walk - prawdziwie staro- 
szkolne produkcje, w których liczy się nie 
tyle przejście do następnego etapu, co 
zdobycie jak największej liczby punktów 
poprzez łączenie długich sekwencji cio- 
sów. Do tej pory bohaterem sagi był 
Dante - łowca piekielnego pomiotu, 
prywatnie zaś potomek zbuntowanego 
demona Spardy - a na swej drodze spo- 
tykał postaci z imionami wprost z „Boskiej 
komedii” (choćby Beatrycze czy Wergi- 
liusza). W czwartym rozdziale sagi 
— drugim, który ukaże się na PC 
— na pierwszy plan wysuwa się 
jednak Nero, imiennik szalonego 
cesarza, a wizualnie sobowtór 
herosa poprzednich części. Autorzy 
zapewniają jednak, że na podobień- 
stwach w wyglądzie się zakończy, bo 
sterowanie Nero to zupełnie inna baj- 
ka. 


Jeśli nie miałeś okazji zagrać lub potrze- 
bujesz przypomnienia: Dante miał dwa 
pistolety, jeden ogromny miecz, a gdy 


Piekielne adaptacje 


wany. To dobry czas, żeby być fanem! 


22 


Reksio kontraffapa 


Wyobraź sobie taką akcję — powstaje seria gier, 
której bohaterowie mają imiona w stylu Papa 
Smerf, Smerfetka, Smerfuś... Myślisz: 
„Nawiązanie do przygód Smerfów”. 
A tu znikąd pojawia się Reksio... 


Półdemon walczący z piekielnymi stworami to świetny ma- 
teriał nie tylko na grę. Dante, podobnie jak Blade - pół- 
wampir walczący z krwiopijcami - nadaje się na bohatera 
komiksu czy filmu. Producenci z różnych branż doszli do 
podobnego wniosku, ale nad adaptacjami Devil May 
Cry wisi najwyraźniej piekielna klątwa. Prawa do ze- 
kranizowania gry zostały sprzedane już w 2003 roku, zdję- 
cia miały rozpocząć się dwa lata później, ale z planów nic 
nie wyszło. Powstała za to seria komiksów, tę jednak przed- 
wcześnie zakończyły problemy finansowe wydawcy. 


Temu, z czym nie poradzili sobie Amerykanie, sprostali 
Japończycy. W Kraju Kwitnącej Wiśni powstały bowiem 
dwie powieści, trzyczęściowa manga (jedno i drugie do- 
czekało się w zeszłym roku tłumaczenia na angielski), 
a w czerwcu wystartuje dwunastoodcinkowy serial animo- 
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ktoś naprawdę dał mu 

popalić, przeobrażał się 

na chwilę w demona. 

Nero strzela wpraw- 

dzie tylko z jednej lufy, 

posługuje się mniej- 

szym ostrzem, posiada 

jednak asa w rękawie, 

a w zasadzie w samej 

ręce — ta bowiem, wraz 

z kolejnymi razami wymie- 

rzanymi przeciwnikom, wy- >. 
pełnia się piekielną mocą. 

W praktyce oznacza to, że im więcej 
ciosów zadasz, tym mocniejsze 
będę kolejne, a dodatkowo ma- 
giczne ramię wydłuża się, zwięk- 
szając pole rażenia. Mr. Fantastic 
byłby pod wrażeniem, a Hellboy spaliłby 


się z zazdrości. 


System ten ma zmusić cię do większej 
niż zwykle kreatywności. Innymi słowy, 
nie będzie już można przejść gry, 
naciskając w kółko tylko jeden 
przycisk, odpowiedzialny np. za strze- 
lanie z broni palnej. Bez mieszania i kom- 
binowania ataków się nie obejdzie, chy- 
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Kto wygrałby Sparing?) 
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ba że jesteś gotów spędzić nad jednym 
wrogiem cały dzień - nie „ładując” ręki, 
będziesz bowiem zadawał małe, niezna- 
czące obrażenia. 


Opanowanie co bardziej skomplikowa- 
nych kombinacji ciosów będzie o tyle 
istotne, że autorzy zapowiadają podtrzy- 
manie zabójczego poziomu trudności 
poprzedniej części (choć początkowe 
etapy mają być łatwiejsze). Ponadto 
przyjdzie ci się zmierzyć z bardzo wyma- 
gającymi adwersarzami - jednym 
z zadań Nero jest pokonanie... 
Dantego. Okazuje się, że nowy bohater 
był świadkiem rzezi dokonanej przez 
syna Spardy na członkach walczącego 
z piekielnymi stworami Bractwa Miecza 
(do którego zresztą obaj panowie nale- 
żą). Z pewnością okaże się, że to niepo- 
rozumienie, aw finale białowłosi wojow- 
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Teenage Mutan 
"| Ninja Turtles? 
Wracajcie na 
stronę 42 i to już! 
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nicy podadzą sobie ręce (zwłaszcza 
że akcja gry osadzona jest chronologicz- 
nie przed wydarzeniami z Devil May 
Cry 2), ale jak ujawniono na jednym 
ze screenów, zanim dojdzie do „miśków” 
Dante i Nero wymienią kilka brutalnych 
ciosów. 


A propos obrazków - trudno na ich pod- 
stawie stwierdzić, jak będzie naprawdę 
wyglądała gra. Opublikowane dotąd 
trailery napawają optymizmem - teks- 
tury w wysokiej rozdzielczości, powala- 
jące efekty świetlne, świetny motion 
capture i szczegółowe modele to tylko 
niektóre z widocznych zalet. Reżyser gry, 
Hideaki ltsuno, stwierdził poza tym, 
że tak zaawansowane efekty graficzne 
można osiągnąć tylko na PS3, było nie 
było, najmocniejszej z dostępnych obec- 
nie konsol. Rzecz w tym, że dosłownie 
kilka dni później przyszła wieść o kon- 


Nero i nowa postać kobieca, 
z imieniem nawiązującym do 
tradycji chrześcijańskiej — Kyrie. 


| Ci przeciwnicy noszą nazwę 
Marionetek — ale lepsza byłaby 
chyba Crash Test Dummies... 
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wersjach na PeCety i Xboxa 360. A sko- 
ro o konwersjach mowa, firma Capcom 
nigdy nie potrafiła ich robić. Od pierw- 
szego Resident Evil aż do ostatniego, 
który na konsolach robił ogromne wra- 
żenie, wszystkie ich gry na blaszakach 
wyglądały co najwyżej średnio. Od lat 
widać, że autorzy przeróbek nie radzą 
sobie z wszelkimi zawiłościami progra- 
mowania na liczne karty graficzne Pe- 
Cetów i choć nie wypada z góry zakładać, 
że i tym razem, mimo starań, wyjdzie 
jak zwykle, nie ma też podstaw, żeby 
myśleć inaczej. To samo tyczy się 


On 


Powróci również - ale to już dobra in- 
formacja — Yuji Shimomura (między in- 
nymi koordynator scen akcji w filmie 
„Versus”), w roli reżysera generowanych 
na enginie przerywników filmowych. Kto 
grał w DMC3, ten wie, że jegomość 
ów ma tysiące pomysłów, co moż- 
na zrobić z mieczem i pistoletem. 
Tam sceny nieinteraktywne były znako- 
mite, stanowiły sowitą nagrodę za prze- 
chodzenie kolejnych etapów, a jak udo- 
wadniają trailery czwórki, tym razem 
będzie jeszcze lepiej. 


Wprawdzie tymi słowami 
kończą się niemal wszyst- 


ZY 


W DMC4 liczy się nie tyle przejście 
do następnego etapu, co zdobycie 


US? 


kie zapowiedzi sequeli, 
ale konkluzja może być 


jak największej liczby punktów. 


sterowania — jeśli będzie pomy- 
ślane tak jak w trójce, bez joypa- 
da się nie obejdzie. 


Za muzykę DMC4 odpowiedzialni będą 
ci sami ludzie, którzy pracowali przy 
Devil May Cry 3. Tu oczywiście obowiq- 
zuje zasada „co kto lubi”. Ja przypomnę 
tylko, że w poprzedniej grze był to ja- 
poński metal z elementami elek- 
tronicznych odjazdów i kilkoma 


tylko jedna: będzie ład- 
niej, lepiej i szybciej. 
Jeśli jednak Devil May Cry 3 nie przy- 
padł ci do gustu, czwarta część sagi 
raczej nie zmieni twojego nastawienia. 
A te czaderskie animowane filmiki pew- 
nie i tak szybciej niż później pojawią się 
na YouTubie... c 


Devil May Cry 4 


Producent: Dystrybutor PL: 
Capcom Brak 


http://! i Sopeom Cae deydia Jal mola. btnał 


Premiera: koniec 2007 


dynamiczna akcja * przerywniki filmowe 
* „prawa ręka zniszczenia” 


Autor: Pan Rado 


kawałkami imitującymi operowe 
dorzuconymi na okrasę. Słowem, 
jakość ścieżki dźwiękowej była mocno 
dyskusyjna, choć z pewnością pomie- 
szanie melodii pomagało budować 
charakterystyczną atmosferę. Wszystko 
wskazuje na to, że tym razem będzie 


Lubisz szybką akcję 
przeszkadza ci rzępolenie 


- z HTTP:/DOM.DEEPSIIVER.COM +8 


k japońskich metalowców? - 
podobnie. Bierz w ciemno, chyba że nie fe gg 
podszedł ci DMC 3. | ń 
PL | SKY>3RE FALLEN 
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Wydawca gry w Polsce. Cenega Poland Sp. z 0.0. 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 3 


Każda część GTA bije 
kolejne rekordy — lepiej - 
ygląda, daje większe 
ożliwości i budzi 
: wałtowniejsze reakcje. 
Najnowsza podniosła 
iśnienie burmistrzowi 
Nowego Jorkujuż 
pierwszym trailerem. 


Dlaczego > ka |. 


j rzede wszystkim dlatego, 

| e że akcja GTA IV toczyć się 

będzie w Liberty City, a każ- 

dy, kto grał w Grand Theft Auto III, 
pamięta, jak ta wirtualna metropolia 
podobna jest do Wielkiego Jabłka (tak 

„swoje miasto nazywają nowojorczycy). | 

» Tym razem inspiracje będą jeszcze bar- | 
dziej wyraźne, bowiem pod względem 
jakości oprawy graficznej naj- 
_ nowsza część gangsterskiej sy- 
| mulacji bije wszystkie swoje po- 
/ przedniczki — a także konkurentów. 
| Co nowego przygotowali dla nas pro- 


| gramiści z Rockstar? P 


Choć do premiery GTA IV pozostało już 
naprawdę niewiele czasu — wersje kon- 


Miasto, w którym toczyć się będzie czwarta część GTA, to Li- 
berty City, jednak zupełnie inne niż to znane z Grand Theft 
Auto Ill. Wcześniej można było mówić tylko o inspiracji, tym” 
razem graficy z Rockstar zdecydowali się odtworzyć niemal 
dokładnie Nowy Jork. Każda z pięciu dzielnic NYC otrzymała 
swój odpowiednik (np. Brooklyn to Broker, Queens to Dukes, 
a Bronx to Bohan), w mieście pojawi się również wiele miejsc 
charakterystycznych dla Wielkiego Jabłka. Dla przykładu Sta- 
/_ tua Wolności to tutaj Statua Szczęścia, budynek MetLife to 


budynek GetaLife itd. 


..pytaliśmy na 
ulicach miasta... 


solowe są zapowiadane na październik 
i niemal na pewno wtedy właśnie się 


ukażą, bo Rockstar zawsze jak dotąd 


trzymał się swojego harmonogramu - 


je się, że to całkiem rozsądne rozwiąza- 
nie, bo już przy San Andreas wielu na- 
rzekało na zbyt duży obszar rozgrywki. 
/ Dzięki temu GTA IV, choć toczy się 
_ na mniejszej mapie, ma być bar- 
dziej „intensywne” - za każdym ro- 
giem może wydarzyć się coś ciekawego 
i zaskakującego. 


Co na przykład? Szef firmy | 
Rockstar, Dan Houser, sam | 
mieszka w Nowym Jorku 
i jak twierdzi, wszyscy oby- | 


watele tego miasta wiedzą, 


że częścią tamtejszego ży- | 


cia są dziesiątki najróżniej- 


szych szaleńców, freaków | 


i dziwaków, których każde- 
go dnia można spotkać na 


Liberty City sprawiali 
jak najbardziej wiary- 
godne wrażenie, a za- 


ulicy. Tego samego ma też | 
doświadczać główny boha- | 
ter, a za jego pośredni- | 
ctwem również gracze - | 
dużo wysiłku włożono | 
w to, by mieszkańcy | 


kres możliwych z nimi interakcji 
był jak największy (to kolejna 


| poAssassin's Creed i Splinter 
a konkretnych informacji wciąż jest nie- | 
wiele. Seria wraca do Liberty City i zda- | 


Cell: ConViction gra, której 
twórcy chwalą się „reali- 
stycznym tłumem”). 


Zachowanie przechod- 

niów wzbogaci się o dzie- 

siątki nowych akcji - będą 

mogli np. korzystać z bud- 

ki telefonicznej, sprawdzać 
godzinę na zegarku, przyglą- 

dać się wystawom sklepowym, 
przesiadywać na ławkach itd. 
Dużo ciekawsze mają być 
też dialogi między NPC-ami: 
będą oni komentować ostat- 


. nie wydarzenia czy rozma- 


wiać o pogodzie. Rockstar 


* kupił niedawno od firmy Natural- 


Motion licencję na wykorzystanie 
systemu Euphoria. Pozwala on na 
szybkie i nieobciążające procesora 
symulowanie realistycznych ruchów 

i zachowań postaci niezależnych (to, 

co oferuje, zobaczyć można na stro- 
nie www.naturalmotion.com - poleca- 
my!). Dzięki niemu możliwe będzie 


zróżnicowanie reakcji przechodniów, | 3 


wzależności od takich przypisanych im 
cech jak status ekonomiczny czy pocho- | 
dzenie etniczne. Mówiąc po ludzku: 


M... odwiedziliśmy najbardziej 
| odległe zak i 


iluzja „żyjącego miasta” ma być w GTA IV 
dużo bardziej przekonywająca niż w ja- 
kiejkolwiek innej grze. 


Ponowne odwiedziny w Liberty City ma- 
ją też pewne znaczenie symboliczne — 
twórcy zdają się mówić: „OK, pograliście 
w GTAII, Vice City i San Andreas, teraz 
zaczynamy wszystko od początku na 
platformach nowej generacji”. Widać 
to najbardziej w oprawie graficznej — każ- 
dy obiekt powleczony jest wysokiej roz- 


w stanie powiedzieć, czy 
GTA IV wyjdzie na PC. 


Bazy UA JALAG ICAO ZNIKA | 


Wkrótce po premierze pierwszego 
trailera gry biuro prasowe burmistrza 
Nowego Jorku, Michaela Bloomberga, 

wydało oświadczenie, w którym krytykuje on i 
pomysł osadzenia GTA IV w wirtualnej ; 
replice swojego miasta, tym bardziej że 
„zdobywa się w niej punkty, zabijając lub 
raniąc oficerów policji”. Na tym na 

razie się skończyło, ale kto wie, co 

jeszcze ma w zanadrzu Rock- 


dzielczości teksturami, ściany budynków 


mają wyraźną fakturę, są pokryte pla- 
katami i malunkami graffiti, karoserie 
samochodów Iśnią w słońcu i odbijają 
uliczne latarnie. Wszystkie obiekty 
zachowują się zgodnie z zasada- 
mi fizyki, co z kolei jest zasługą 
silnika R.A.G.E. (Rockstar Advanced 
Game Engine), opracowanego na po- 
trzeby wydanej tylko na Xboxa 360 gry 
Rockstar Presents Table Tennis — to rów- 
nież wpływa na jakość oprawy wideo. 
Nowy engine graficzny pozwolił dodat- 
kowo na całkowite wyeliminowanie ekra- 
nu ładowania — kiedy gra się już wczyta 
na samym początku 
rozgrywki, potem prze- 
chodzi z miejsca na 
miejsce (również do 
wnętrza niektórych 
budynków) zupełnie 
płynnie. 


Czas wyjawić nazwisko głównego 
bohatera gry. Będzie nim Niko 


Bellic, mówiący z charakterystycz- 
nym akcentem imigrant z nieokre- 


OK, pogr 


- ztakim imieniem i nazwiskiem nie jest 
on chyba jednak naszym krajanem... 
a szkoda. Niko przybywa do Liberty City 
ściągnięty przez swojego kuzyna Roma- 
na, który mami go opowieściami o luk- 
susach, do jakich udało mu się dojść 
w amerykańskiej ziemi obiecanej. Na miej- 
scu okazuje się jednak, że Roman to nie- 
zły kanciarz, który nie dość, że nie odniósł 
sukcesu, to jeszcze wpadł w tarapaty, 


aliście w GTAIII, Vice City i San 


Andreas, teraz zaczynamy wszystko od. 
początku na platformach nowej generacji. 


' zadzierając z lokalnymi gangsterami. 
Niko postanawia mu pomóc, a wtedy 
okazuje się, że niezły z Bellica twardziel. 
Możemy się tylko domyślać, że w swoim 
rodzinnym kraju jego nazwisko figuruje 
w niejednej sądowej kartotece... 


| | Niestety o tym, co najważniejsze 
| | — rozgrywce — wciąż niewiele wia- 
"domo. Rockstar nie chwali się żadnym 
| | nowym pomysłem na jej zróżnicowanie, 
może więc być i tak, że zakres tego, co 
będzie w GTA IV możliwe, okaże się zbli- 
żony do rozwiązań znanych z San An- | 
dreas. Kto wie, czy nawet nie mniejszy 
— na pewno nie będzie można polatać 
_ samolotami (czyżby po to, by gracze nie 
robili powtórki z ataku na World Trade 
Center?). Zmieni się nieco system „za- 
rządzania” postacią - Bellic otrzyma 
telefon komórkowy, zawierający spis 
| kontaktów, informacje o przyjętych za- 
daniach, a także aparat fotograficzny. 


| Gatunek: akcja 


ZAPOWIEDZI 


ż, o 
> ..narażaliśmy się na 
| wiele niebezpieczeństw. 


..a nawet próbowaliśmy 
tę informację zdobyc siłą. 


Nowością będzie tryb multiplayer, 
wydaje się jednak, że zostanie on ogra- > 
niczony do kilku różnych minigierek typu 
deathmatch. Ostatnia potwierdzona 
wiadomość jest taka, że dostępne w grze 
stacje radiowe będą odtwarzały współ- 
czesną muzykę, a Rockstar planuje po 
raz kolejny - to słowa Dana Housera 
- „zrewolucjonizować podejście do two- 
rzenia ścieżki dźwiękowej”. A może bę- 
dzie to internetowe radio? 


Jeszcze jedna kwestia na koniec 
- trudno powiedzieć, czy ty- 
tuł ten ukaże się na PC. Na ra- 
zie potwierdzono tylko wersje na 


| Xboxa 360 i PlayStation 3. Przez kilka 


dni na serwisach internetowych „wisia- 
ła” także informacja o tym, że ze wzglę- 
du na piractwo Rockstar nie zamierza 
wydawać GTA IV na blaszaki - ten news 
został jednak szybko usunięty. Musimy 
więc uzbroić się w cierpliwość i poczekać 
na rozwój wypadków... © 


GTA IV 
Produ: PSZ 
| Rockstar: . | Cenega 


www.gtalV.com/ > 


> Auto ę Foch77 


oprawa graficzna * GTA nowej generacji 
* Liberty City toczka w toczkę jak Nowy Jork 
| * bohater pochodzi z naszego regionu świata 


© | nie wiadomo, czy będzie na PC 


Nikt chyba nie wątpi, że to bę 
dzie hit. Pytanie tylko, czy kon 
solowy, czy też PeCetowy. 


___ Adrenalin, zabierają się za nowy dla 


Brudna Martyna W. 


Potwierdzono wcześniejsze plotki 

o polskich „głosach” w Colin McRae: 
DiRT. Wiemy już na pewno, że twoimi 
pilotami w grze będą Krzysztof 
Hołowczyc oraz Martyna Wojcie- 
chowska. Obydwojgu będziesz mógł 
pokazać, jak naprawdę powinno się 
jeździć w trudnych warunkach - i to już 
niedługo. Premiera: czerwiec! 


Nowy Supreme Commander 


Chris Taylor zdradził kilka najbliższych planów swojego 
studia Gas Powered Games. No, może „zdradził” 

to za dużo powiedziane — raczej podrażnił naszą cieka- 
wość, mówiąc, że szykuje dodatek do Supreme Comman- 
dera oraz kilka nowych tytułów przeznaczonych na PC 

i jeden na konsole nowej generacji. Gry te mają zasko- 
czyć dotychczasowych fanów studia, przyzwyczajonych 
do jego erpegów (Dungeon Siege) i RTS-ów (Supreme 
Commander). Oby było to miłe zaskoczenie... 


NEWS. 


Gry. za gnaty 
Władze Mexico City 
wpadły na pomysł dość 
nietypowych działań, 


2 p) sę z © p Z h 

które mają zmniejszyć A. 21 Ty! Co ty tu robisz?! Przylazłeś 
ilość broni znajdującej > raj 0 $ a n $ że Ę m | z jakiejś innej gry! 

się w rękach mieszkań- — A || — az 
ców metropolii - przez 
kilka tygodni każdy, kto 
zgłosi się z bronią palną do specjalnie EXIT 
stworzonych punktów, otrzyma w za- 
mian komputer PC (to za pukawki 
dużego kalibru) lub konsolę Xbox 

z grami. Pierwszego dnia zebrano 
ponoć 17 spluw, agencje nie donoszą 
niestety jakich... 


Prace nad nowym tycoonem bliskie ukończenia 


rk 


Purge za darmo 


meska — Nobilis przygotowuje się do zapiónowanej na trzeci Brortał tego roku pre- 
miery TV Giant, tycoona (jeśli wolisz po polsku: lekkiej gry ekonomicznej), w którym bę- 
* Jdziesz mógł zabawić się w szefa stacji telewizyjnej. Temat jest ciekawy, piszemy więc o tym 
tytule mimo nieciekawej reputacji wydawcy - Nobilis znane jest najbardziej ze średniej strze- a 
laniny Rebel Riders. TV Giant pozwoli rywalizować z trzema innymi stacjami, zarówno progra- 
mem (będzie można samodzielnie go tworzyć, a także zatrudniać gwiazdy - prowadzących, | 
aktorów, reżyserów), infrastrukturą techniczną (dostępnych będzie 10 różnych budynków pro- 
dukcyjnych), jak i ofertą dla reklamodawców. Dobrych tycoonów ostatnio brak, może więc ten 
nas nie zawiedzie? 


Sieciowa gra Purge łącząca elementy 
FPS-a i erpega została udostępniona za 
darmo. Można ją ściągnąć ze strony 
producenta (www.purgeonline.net) 

i wtej „cenie” naprawdę warto to 
zrobić. Polecamy! 


Anime RPG 
od Rosjan 


Rosyjskie studio Gaijin Entertainment, zm - 3 A i , 
twórcy obu części samochodówki L SR 3 - OWTO Ing $ Ol n | | 


NE 


siebie gatunek - ich najnowsza, właś- © NS” jmuj j 
nie rack AŚ pdddzje zatytuło- żuł | - 4 | 
wana Oniblade ma być grą action-ad- FH A hę By MEW k ; SĄ A 
venture utrzymaną w stylu anime. Boha- Śl ł 84 osyjski koncern 1C, największy wydawca na tamtejszym rynku, przygotowuje obecnie kil- 
terem będzie kobieta (już się nam 4 e » , kanaście nowych projektów, spośród których wyróżnia się parę, w tym gra do niedawna 
podoba), dysponująca dwoma magicz- i i nazywana Battle Lord. Pod koniec marca ogłoszono jednak, że ukaże się ona pod tytułem 
nymi ostrzami (podoba się nam jeszcze Size - Bo 4 j- King's Bounty: The Legend, a więc będzie kontynuacją produkcji, która zapoczątkowała 
bardziej), które mogą być używane i MAO serię Heroes of Might £ Magic (pisaliśmy o tym w naszej książeczce Click Klasyka). To o tyle 
do walki wręcz lub jako... pistolety. Łał! 4 A $ ciekawe, że Battle Lord można by nazwać „zaginionym sequelem” Heroes of Might 8. Magic V, 
| - ż y bo gra oferuje podobny styl zabawy. Niezależnie od tego, co było pierwsze, Battle Lor... prze- 
e |-£2 | SA j praszam: King's Bounty to produkcja, którą warto polecić — ma świetną grafikę, zapowiada 
Nowy komiks m | = wysoką grywalność (testowaliśmy wersję beta) i ukaże się w Polsce nakładem firmy Cenega. 


o Wiedźminie ] Niestety dopiero pod koniec tego roku... © 


Stanowiące 
część CD Projek- 
tu Red Studio 
nabyło prawa ł W: ł 
do wydania ; 5 ADEL. 

cyklu albumów ą, 2 a Firaxis zapowiada kolejny dodatek 
o przygodach : AW / do Civilization IV 

wiedźmina r sb 


| Geralta. Scena- uż w lipcu tego rób 
riusz, na podsta- J pó 
wie oryginalnej zatytułowany | wód a 


sagi Andrzeja wych cywilizacji (bt 
Sapkowskiego, cudów (m.in. statuę / 
przygotowuje pod okiem AS$a Maciej 
Parowski, rysunkami zajmie się nato- 
miast legenda polskiego komiksu 
Przemek Truściński. Nowa seria ukaże 
się jednocześnie z grą, w tym samym 
czasie na księgarskie półki trafi także ż 
reedycja oryginalnych albumów a 2 RZE AddRAE : p 5 
o wiedźminie autorstwa Bogusława - listowarzyszeń |. ę ię ” | be zek 
Polcha, Macieja Parowskiego i Andrzeja | i 3 4 - 
Sapkowskiego z połowy lat dziewięć- 
dziesiątych. 


Będzie Operation Flashpoint 2! 


Codemasters przygotowuje kontynuację symulatora żołnierza! 


Twórcy oryginalnego Operation Flashpoint, Czesi z Bohemia 
Interactive, nie wykorzystali swojej szansy, wydając niezbyt udane 
Armed Assault — do akcji wkracza więc właściciel praw do tytułu 
OF, Mistrzowie Kodu. Szykują oni własną kontynuację tego reali- 
Ę zu. Przypi imes Conv n otwarte są dla z = stycznego taktycznego FPS-a. Szczegółów na razie brak, poza 
| cych - może warto wybrać si ę na wycieczkę do Lipska w dniach — BE informacją o wykorzystaniu silniczka Neon (wkrótce przekonamy 


Ę BAMES GONVENTION 23-26 sierpnia? ; z: A p ; się o jego mocy, grając w Colin McRae: DiRT) oraz niezbyt precy- 


am 


zyjnie określoną datą premiery — produkcja ukaże się 
„w 2008 roku. 


Kompania 
braci 2 
: wyma: | 
Relic planuje powtórzyć | 
" sukces Company of Heroes | 
Artur Boruc to ezkca Po dobrym tuningu nawet 


PE EEE o kk otw 0 Pl procki tego roku będziemy mieli | 


okazję zagrać w kontynuację Com- | 
pany of Heroes, która otrzyma pod- 
tytuł Opposing Fronts. Produkcja 
zostanie zbudowana na bazie silnika 
LO st PI d [|| at Essence ima wykorzystywać DirectX 10 — 
nie ma jednak mowy o tym, by do uru- 
iż chomienia wymagała Visty, najpraw- 
na blaszaku f dopodobniej więc posiadacze nowych 
e kart graficznych i systemu Microsoftu 
onkurent Gears of War już w czerwcu zobaczą po prostu jeszcze ładniejszą 
a PCI Z Il wojnę światową niż inni gracze. Fa- 
5 buła będzie podążać śladami Brytyj- 
skiej Drugiej Armii walczącej w okoli- 


Zaskoczenie: firma Capcom, znana głównie z pro- cach Caen oraz niemieckich elitarnych 
dukcji konsolowych, planuje przenieść na PC oddziałów pancernych, broniących się 
swojego FPS-a Lost Planet: Extreme Con- przed największym desantem powietrz- 
dition - na dodatek premiera tej wersji gry wy- nym whistorii, czyli ofensywą przepro- 
znaczona została na czerwiec. Na razie tylko wadzaną w ramach operacji Market 


Garden. Opposing Fronts najlepiej chy- 
ba nazwać „samodzielnym rozszerze- 
niem sprzedawanym jako kontynuacja” 
- dwie nowe armie mają być dodane 
do dwóch już istniejących (w multi bę- 
dzie można grać czterema), również 
wszystkie reklamowane elementy przed- 
stawiane sq raczej jako udoskonalenia 
tego, co znamy już z Kompani braci 
(lepsza grafika, Al, efekty pogodowe). 
Do premiery pozostało jeszcze trochę 
czasu, więc jeśli tylko poznamy jakieś 
świeże, konkretne informacje, na pew- 
no zdążymy je wam przekazać. «. 


informujemy o samym fakcie i przedstawiamy |_ 
smakowite screeny z tej produkcji —- za miesiąc ; 
God E przeczytasz u nas więcej. 
LUTILCLTA 


.companyofheroesgame.com 


Fiolet już wyszedł | 
z mody, panowie! | 


Powiedzieć im, że głupio 
wyglądają, czy nie? 


Grdożóś 


==" 


reative Assembly, twórcy serii Total War, poinformowali o powstającym właśnie dodatku Kingdoms do gry Medieval ii 
(to ta strategia, która dostała u nas prawie szóstkę). Będą cztery nowe kampanie, z których jedna da sposobność le- 
piej przyjrzeć się mapie Nowego Świata (którą odkrywało się w późniejszych fazach Medieval Il) w czasach podboju Ame- 
ryki Południowej przez Corteza. Pozostałe będą rozgrywały się kolejno w Wielkiej Brytanii, Europie Północnej i Ziemi Świę- 
tej i pokażą te obszary w większym zbliżeniu, niż miało to miejsce w podstawce. Pojawi się 13 nowych grywalnych frakcji, 
150 jednostek (w tym „przerażający grecki miotacz ognia” - to wprost z informacji prasowej) oraz paru bohaterów (np. Ry- 
szard Lwie Serce czy Saladyn). Tryb multi został wzbogacony o opcję Hotseat, teraz będzie można grać w kilka osób na 
jednym komputerze. [4 


Gry w TV 


Polecamy — od 16 maja, co środę o godzinie 
23.00, polskie Discovery Channel będzie 
emitować cykl filmów dokumentalnych 
zatytułowany „Gry wideo — (rjewolucyjna 


rozrywka”. OK, tłumaczenie tytułu nie 
powala, ale seria zapowiada się ciekawie. 
Pierwszy odcinek jest o klasycznych zręcznoś- 
ciówkach i o tym, dlaczego najważniejszy dla 


gracza jest... kciuk. 


Peter Molyneux 
rycerzem! 


| I to po raz drugi. 
Jakiś czas temu 
legendarny twórca 
gier, Peter 
Molyneux, 
otrzymał rycerski 
tytuł „Sir” od 
angielskiej królo- 
wej, w kwietniu 
podobny zaszczyt 
- tytuł „Chevalier 
dans I'Ordre des Arts et des Lettres” — 
przyznał mu rząd Francji. Gdyby teraz 

| doszło do wojny francusko-angielskiej, 

| Peter mógłby mieć kłopot, po czyjej 
| 


stronie stanąć z mieczem w ręku 
i giermkiem u boku. 


Ekstra eXtra! 


CD Projekt 
| wprowadza 
| kilka nowych 
| tytułów 
| do swojej serii 
eXtra Klasy- 
ka neXt, 
i trzeba 
przyznać, 

że dawno nie było w niej takich cieka- 
| wostek. Teraz już za dwie dychy bez 
| grosika kupić można takie hity jak m.in. 
| Juiced: Szybcy i gniewni, Medieval: 
| Total War (z dodatkiem Viking Inva- 
| 
| 
| 
| 


sion), Shogun: Total War (z add-onem 
Mongol Invasion), MotoGP Ultimate 
Racing Technology 3, Tony Hawk's 
| American Wasteland, Warhammer 
40.000: Dawn of War — Winter Assault 


Ubisoft kupuje 
słoneczniki 


| Koncern Ubisoft rozwija się w niesa- 
mowitym tempie, zapowiada nowe 
tytuły i przejmuje kolejne studia. Tym 
razem padło na niemieckie Sun- 
flowers, twórców serii Anno oraz 
ciekawych RTS-ów ParaWorld i Knights 
of Honor. Największy sukces odniósł 

| jednak ten pierwszy tytuł i to dlatego 

| na niego stawia przede wszystkim Ubi 

- dodatek do Anno 1701 ukaże się 

w III kwartale tego roku. 


Bethesda przejmuje 
prawa do Fallouta 


To raczej branżowa ciekawostka niż 

| informacja, która mogłaby mieć dla 
graczy jakieś większe znaczenie: 
Bethesda kupiła za 5,75 miliona 
dolarów prawa do Fallouta. Niewiele 
to jednak zmienia, bowiem wydawca 

„ ten i tak szykował grę Fallout 3, wcześ- 
niej jednak tylko licencjonował tytuł, 
a teraz jest jego właścicielem. Co 

| ciekawe, dotychczasowy właściciel, 

| Interplay, sam teraz licencjonuje ten 

tytuł od Bethesdy, bo szykuje sieciowe- 

go erpega osadzonego w postapokalip- 

tycznym świecie... I po co tak plątać? 

Po prostu dajcie nam te gry, chłopaki! 


czy grę twórcy Halo, Stubbs the Zombie. 


Argonauci — powstańcie! 


Angielscy Mistrzowie Kodu (wydawcy m.in. serii Colin McRae Rally) 
poinformowali o trwających pracach nad należącą do gatunku 
action-RPG grą Rise of the Argonauts, którą tworzy studio 
Liquid Entertainment. Planowana na 2008 rok produkcja stylistycz- 
nie będzie podobna do Titan Questa: jej akcja toczy się w starożyt- 
nej Grecji, wśród NPC-ów pojawią się tacy mitologiczni bohatero- 
wie jak Jazon, Herkules i Atalanta, swoją obecność zaznaczą też 
antyczni bogowie. Chętnie napisalibyśmy o grze więcej, ale to 
niestety wszystko, co na razie ujawniła firma Codemasters... 


o Football Manager Live - v0.10 (Build 278) 
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ie AGAGRE: czy cieszyć się, czy płakać — 
developer Sports Interactive i wydawca 


| SEGA poinformowali o trwających pracach nad 


nowym tytułem z serii Football Manager, który 
od podstaw projektowany jest jako gra sieciowa 
dla wielu użytkowników. To oczywiście fanta- 
styczna wiadomość dla fanów cyklu, ale i kiepski 
news dla ich matek, żon i kochanek - jeśli nor- 
malny Football Manager wciąga jak oglądanie 
tegorocznej walki o tytuł mistrza Orange Eks- 
traklasy, to ten sieciowy, w którym będzie można 
rywalizować z innymi graczami, będzie ekscyto- 
wał niczym dogrywka finału Ligi Mistrzów sprzed 
dwóch lat. 
Sports Interactive nie odkrywa jeszcze wszyst- 
kich kart, a przecież realizacja sieciowego me- 
nedżera rodzi sporo trudności, z którymi twórcy 
będą musieli się uporać - np. jak poradzić sobie 
zsetką graczy, którzy zechcą poprowadzić Man- 
chester United czy wystawić w ataku Didiera 
| Drogbę. Co już wiadomo? Według słów Milesa 
| Jacobsona, szefa zespołu Sports Interactive, 


Football Manager Live będzie łączyłelemen- | 
ty tradycyjnej offline'owej wersji gry oraz... ser- | > 
wisu aukcyjnego. Jednocześnie wiemy, żebędzie 
można tworzyć własne ligi i zespoły (wraz z na- 
zwą, logo, kolorami itd.), co oznacza, że najpraw- 
dopodobniej te prawdziwe drużyny w grze się 
jednak nie pojawią. Oliver Collyer, założyciel 
Sports Interactive, mówi, że FM Live będzie „za- 
bawnym wyzwaniem i okazją do towarzyskich 
interakcji”, co może sugerować, że rozgrywka || 
okaże się mniej złożona, za to bardziej przystęp- 
na dla nowicjuszy niż w „mimo-to-i-tak-świetnym” 
Footbal Managerze 2007. Pograć będzie można 
24 godziny na dobę, 365 dni w roku; mecze będą 
zrealizowane tak jak do tej pory, co oznacza, 
że na boisku ukazanym z lotu ptaka „biegać” 
będą animowane kuleczki; program będzie miał 
wbudowany komunikator, który pozwoli uczest- 
nikom rozgrywki wymieniać się informacjami. 
Testy wersji beta zaczynają się za miesiąc - kie- 
dy położymy na niej łapska, na pewno napiszemy 
o wrażeniach. 
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Samodzielne 


e 
Plemiona Wschodu 


bisoft i Nival Interactive wspólnie ogłosiły, p 


że trwają prace nad rozszerzeniem do gry 
Heroes of Might £ Magic V zatytułowanym 
Tribes of the East, które będzie — uwaga! 
- samodzielne. Pojawi się nowa frakcja, będą 
to orki znane z gry akcji Dark Messiah of Might 
6: Magic (do nich ma także nawiązywać fabu- 
ła). Brzydale mają otrzymać swoją własną 
kampanię dla jednego gracza, będą również 
dostępni w multi (wśród jednostek m.in. Kao 
Pai!). Inne nowości to szereg niespotykanych 
wcześniej budynków, przedmiotów, artefaktów 
i map (pięć dla trybu single i dziesięć dla mul- 
ti) oraz dodatkowy poziom rozwoju dla każdej 


jednostki w grze. Gra ucieszy najbardziej tych, 


którzy grali w podstawkę HoM8:M V — bowiem 
zamyka opowiedzianą w tamtej grze historię 
przerwanego wesela królowej Isobel. Premie- 
ra? Pod koniec 2007 roku. 


after their 0-1 defeat to Architect FC +++ 10:55 - Architect FC are 7th in the U20 Always go 
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"Maska zdrajcy 


bsidian Entertainment pracuje nad dodatkiem do gry Neverwinter 
Nights 2 zatytułowanym Mask of the Betrayer, którego największym 
atutem ma być całkowicie nowa kampania dla jednego gracza. Akcja add-ona 
rozpoczyna się po wydarzeniach z końcówki podstawki (czyli po bitwie z Królem 
Cieni). Jego bohater budzi się uwięziony w celi głęboko po ziemią — okaże się, 
że jest w Reshemen, krainie zamieszkanej głównie przez złe duchy, które będą - 
przez cały czas towarzyszyły ci w rozgrywce. Dodatek ma być zamknięciem 
_ scenariusza zapoczątkowanego w podstawowej wersji, co oznacza, że każdy 
__ ztrzech milionów graczy, którzy mieli okazję w niq zagrać, będzie musiał zain- 
P westowaćw rozszerzenie - tym bardziej że pojawią się w nim nowe za po- 
/ twory-rasy-przedmioty-i-wszystko-to-co-zwykle. 


PORADNIK Lp 
DOGR sklen ceneqa ni | KOLEKCJĘ! 


GRY | OnLine 


tadelnarks of che SCi Entertainment R aoWinI=cHOERi Eidos interactive Lanisżi, tworzena przez Dęnamicz, h amy A TRN b, 
tego lomh Ralóeż, Fidos | loga Eidos, posia ali ięc ao owa uwa rL z diod yt z Ę ia 5 DŻ Ś s 
Si: Wist ję aktor jra BA i ich nh wci ak pri : z Eidos UBISOFT 


- TEMATNUMER 


+2BR. AE. WISDYWYTTZEZE JE 


hyba nie ma nikogo, kto nie trafił 
do świata wykreowanego przez 
JJR.R. Tolkiena i nie został przez 
trylogię mistrza oczarowany i pochłonię- 
ty. Nawet jeśli jakimś cudem ominąłeś 
książkę, musiałeś zderzyć się z filmową 
wersją „Władcy pierścieni” w reżyserii 
Petera Jacksona. Swoją drogą, zawsze 
kiedy widzę lub słyszę to nazwisko, zasta- 
nawiam się, jak facet, który zrobił filmy 
pt. „Zły smak” i „Martwica mózgu”, dostał 
do wyreżyserowania „Władcę pierścieni” 
(a co więcej: wyszło mu to naprawdę 
nieźle). Ta zagadka pozostanie dla mnie 
niewyjaśniona, natomiast inne pytanie 
- tzn. kiedy wreszcie pojawi się Lord of 
the Rings Online - mam już z głowy. 


Gra jest, mój bohater wędruje już po 
Śródziemiu, a jeszcze niedawno wyda- 
wało się, że przyjdzie na dzieło panów 
z Turbine Entertainment jeszcze długo 


p 
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ISZU GUARDIAN OF ERED LUI 


[upo mał ch, owłosionych st 


> 25 


| poczekać. Prawa do tytułu dostali oni 
w 2003 roku, ale dopiero teraz mogę 
nareszcie postawić owłosiona stopę 
w bajkowym Shire. 


Niestety nie można wybrać sobie 
jako grywalnej postacibezwzględ- 
nego wojownika uruk-hai, wielkie- 
go jak dom trolla czy choćby pa- 
jączka w rodzaju Szeloby. Dostępni 
są jedynie bohaterowie z czterech ras: 
elfów, ludzi, krasnoludów i hobbitów, na 
dodatek wyłącznie ci reprezentujący do- 
bro, ład i porządek (czekamy na doda- 
tek?). Jeśli więc chciałbyś przyłączyć się 
do potężnego Sarumana, to możesz 
CESTU zapomnieć. Jak dla mnie, 
bardzo ogranicza to możliwość 
stworzenia dwóch wyrazistych, 
przeciwnych frakcji, a przede 
wszystkim szansę rozwinięcia 
PvP. Co prawda w grze jest 
pewna furtka dla tych, którzy 
pragną stanąć po stronie 


Mrocznych Jeźdźców, ale to ra- D żeń, jakie postać może przyjąć podczas 
g potyczki, zanim zostanie pokonana. Power, e. 
3 czyli moc, jest siłą używaną w walce. Poza 
tym jest tu jeszcze osiemnaście innych pa- 
1 rametrów w rodzaju zręczności (unikanie 88 
i parowanie ciosów), żywotności (zwięk- * 
SĄ, sza morale i zdolność do regeneracji) czy ognia 
ort Ez ć Ń ez 
A niżenie obrażeń od płomieni (uzależnione od jakości 
zbroi). Znajdują się tu również okna, w których 44 
umieszczasz elementy pancerza, uzbroje- 
A nia czy biżuterii; a także zakładki 4 


czej skromne rozwiazanie 


(o tym jeszcze za chwilę). A 
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Po zabawie w chirurga plastycznego czas 


CENNA 5 e BE | zająć się czym powa Do wy- 

| Journal. Na początku umiejscowiono mo- Ę B 2% || borujestsiedemklas. Fajnym pomysłem 
rale i power. Morale oznacza poziom obrao- MA 5 » m” | jest to, że zalety każdej z nich NSZ 
BEDE, | je krótki film. Taka wizualizacja możliwo- 


ści bohatera nieco ułatwia decyzję. 
Pierwsza klasa to wojowniczy Champion, 
którego siła bazuje na damage-per-se-_ . 
cond. Dalej jest Guardian spełniający * 
rolę tanka (chodzący czołg) oraz Capitan, 
przywódca - to on podnosi morale i do- 
daje sił drużynie okrzykami bojowymi. 
Nie zabrakło również Huntera, który 
specjalizuje się w zadawaniu obrażeń 
z odległości (mistrz łucznictwa). Jeśli 
wolisz z ukrycia wrazić komuś sztylet 
w nerki, możesz zdecydować się na Bur- 
glara. Włamywacz może doskonale cho- 
wać się w cieniu i niespodziewanie ude- 
rzać na przeciwnika. Ostatnie dwie klasy 
to Minstrel i Lore-master. Pierwszy pełni 
rolę uzdrowiciela i chyba najbliżej mu 
do kapłana, bowiem po oręż sięga rzad- 
ko, bazując na inwokacjach magicznych. 
Drugi specjalizuje się w przywoływaniu 
zwierząt, a jedyna broń ręczna, której 
używa, to kij dwuręczny. Trzeba jeszcze 
wiedzieć, że rodzaje dostępnych 
klas uzależnione są od rasy. 
Na przykład Burglarem może zo- 


w 


ob- 


Skills, Traits i ŁA 


Po wyborze rasy pojawia się możliwość 
zdefiniowania kilkunastu parametrów 
dotyczących postaci. Można zmienić 
fryzurkę, wybrać kształt nosa, 
brwi, ust, kolor oczu. Da się nawet 
określić, czy sylwetka bohatera 
będzie a la Pudzian czy raczej ala 
Wojewódzki. Aha, i jeszcze podstawo- 
wa sprawa, to jest wybór płci. Ciekawe 
jednak, że w wypadku krasnoluda moż- 
na zagrać tylko mężczyzną. Hm... właś- 
ciwie to i lepiej, bo jak wiadomo, kras- 
noludzkie kobiety są równie barczyste 
jak ich mężowie i mają równie bujne 
brody. Kto by chciał na taką patrzeć? 


NE oozmameńwńć 


stać tylko człowiek lub hobbit, 
I Capitanowie rekrutują się jedy- 
nie spośród ludzi. 


Kiedy już się zdecydujesz, kim będzie 
twoja postać, możesz wreszcie zanurzyć 
się w grze. Jeśli wybrałeś elfa lub kras- 
noluda, rozpoczniesz przygodę w Górach 
Błękitnych (Ered Luin). Akcja dzieje się 
w Trzeciej Erze, jednak chronologia wy- 
darzeń nie została zachowana: Drużyna 
Pierścienia siedzi sobie w najlepsze w Ri- 
vendell, a stary Witch King nadal królu- 
je w Angmarze. Miło. Ty za to będziesz 
mógł spotkać Thorina Dębową Tarczę 
i razem z nim i jego drużyną przygoto- 
wać się do odbicia Ereboru z pazurów 
Smauga Złotego (o tej przygodzie można 
przeczytać w „Hobbicie”). Przy okazji 
trzeba zaznaczyć, że panowie 


| z Turbine poszli raczej 
w kierunku innowacji 
niż kalkowania świata, 
chronologii wydarzeń 
i kluczowych postaci 
z „Władcy pierścieni”. 
Spotkasz więc Gandalfa, 
Aragorna czy Elronda, ale 
nie będq to do końca posta- 
cie, jakie znamy z kart ksią- 
żek — zarówno jeśli chodzi 
o wygląd, jak i przygody, 
które z nimi będą się wiązać. 
Wzmocniono też bohaterów 
występujących sporadycznie 
w „Hobbicie” i „Władcy pier- 
ścieni”, jak np. Radagasta 
Brązowego, który w LotRO 
jest równie potężny jak Gan- 
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Gdy brakuje ryżu... 
Chińska Republika Ludowa ma osiągnięcia na wielu 
polach, jednym z nich jest ogrom farmerów do wynaję- 
cia. To właśnie z Państwa Środka rekrutuje się najwięk- . 


/, sza liczba gości, którzy za kilka dolców pracowicie 


dalf Szary czy Saruman Biały. 


Przy okazji dwa słowa o loka- 
cjach. Jeśli zastanawiasz się, 
jak w grze wygląda Khazad- 
dum w podziemiach Gór Mgli- 
stych lub płaskowyże Gondoru 
nad zatoką Belfalas, to... 


Gre. jamage, both to 
sngle and multpie foes 


zbierają kasę, przedmioty i levelują postacie w grach 
MMORPG, a potem oddają „urobek” zleceniodawcy. 
Ciekawe, że to również w Azji (dokładniej: w Korei Po- 
łudniowej) przydarzył się wypadek śmiertelny cztero- 
miesięcznego dziecka — dwoje jego rodziców tak mocno 4 
pochłonęła gra w WoW-a w kafejce, że gdy wrócili do 
domu, mogli jedynie zadzwonić do zakładu pogrzebo- 


| wego. Wkrótce hordy azjatyckich farmerów pojawią się 
w LotRO, bo Turbine wraz z CDC Games już w paździer- 
_ niku 2006 zawarły porozumienie w kwestii przetłuma- 


czenia gry na język chiński. 


w chwili, gdy piszę te słowa, nie można 
tego sprawdzić. Dostępne są jedynie 
krainy Eriadoru od Ered Luin po Riven- 
dell i od Bree do Angmaru. Czy jest sens 
porównywać wygląd świata w LotRO 
do tych znanych z WoW-a czy Guild 
Wars? Mam mieszane uczucia. Z jednej 


jednak założyć, 
przynajmniej tyle, 


strony, wiele razy zastanawiałem 
się, czy gram w LotRO, czy ktoś 
mnie może przeniósł do WoW-a, 
z drugiej, miejsca takie jak zielone do- 
liny Barrow-downs, mokradła Withywin- 
dle, Midgewater Pass, wreszcie monu- 
mentalne Thorin's Halls miały swój 
klimat i urok, które na mnie bardzo po- 
działały. | nie obchodziło mnie już, czy 
te lokacje są podobne do Swamp of 
Sorrow lub Mulgore. 


ting itd. — wszystko to wygląda 
bardzo podobnie jak w WoW-ie 


(a niekiedy tak samo), ale jedno- 
- cześnie jest na tyle dużo nowych 


TEMAT NUMERU 


| a. Mógłbym się 
tRO to nie rewolucja. Mogibym si 
> że ten tytuł osiągnie 
co Guild Wars. 


„ musisz osiągnąć aż 40. Ivl (przy okazji 
System okien z ekwipunkiem, craf-_ 


pomysłów i rozwiązań, że gra się 
jednak inaczej. Sq to drobne i większe 
innowacje: ot, choćby tytuły, które w LotRO 
możesz dołączyć do swojego nicka. 
Na przykład, jeśli uda ci się dotrzeć do 17. 
levelu bez śmierci, będziesz mógł nosić 
dumne miano The Unscathed. Inne przy- 
domki są za crafting (np. przy poziomie 
10. dostajesz GrandMaster) lub za zabi- 
cie określonej liczby jakichś potworów 
(np. Defender of the Halls w Ered Luin - za 
ukatrupienie 30 Brigands). 


Ciekawszą i ważniejszą rzeczą jest tak 
zwany Monster Play, unikatowa wersja 
PvP. Gracze przenoszeni są do krainy 
Ettenmoors (wielkości 
Shire), gdzie walka roz- 
grywa się w trybie Ą 
PvMP, czyli Player vs. 
Monster Player. Jest 
to miejsce ciągłych po- 
tyczek Wolnych Ludzi 
i sług Upiorów Pierścienia. Gracz może 
stanąć po stronie dobra lub zostać nie- 
wolnikiem Nazguli, czyli Monsterem. 
Z „tych złych” do wyboru są takie stwo- 
ry jak Orc-reaver, Spider-weaver, Uruk- 
-warleader, Uruk-blackarrow i Warg- 
-stalker. Ciekawe, że aby zagrać potwo- 
rem, wystarczy 10. level doświadczenia, 
a bestia, którą dostaniesz, będzie na 50. b 
poziomie! Jeśli chciałbyś natomiast wal- i 
czyć jako przedstawiciel Wolnych Ludzi, 


informacja: w tej chwili w LotRO można 
dobić maksymalnie do 50. poziomu). Do- 
dam jeszcze, że w trybie PvMP jest też 
dostępna pewna liczba questów, za któ- 


ima ZI 


rowy” i 
"zr" 


74 
+ +4' 


TEMAT NUMERU 


rych wykonanie dostajesz tzw. 
Destiny Points. Można nimi zapła- 
cić za ograniczone czasowo bo- 
nusy dla postaci, np. morale, ar- 
mor, class, power itd. 


Wspomniałem wcześniej o tytu- 
łach za crafting. Umiejętności 
są podobne jak w WoWie, do wy- 
boru jest kilka zawodów: 
Yeoman, Woodsman, Armo- 
urer, Explorer, Historian, 
Armsman, Tinker. Każdy z nich 
oznacza trzy profesje (np. dla 
Woodsmana: Woodworker, Fore. 42 
ster, Farmer). Oczywiście możesz 
zmienić sobie zawód, jeśli okaże 
się np. że wydobywanie kruszcu 4 


ze skałek cię nie rajcuje i wolałbyś zbierać 
ziele, ale oznacza to stratę dotychczas 
wypracowanych poziomów. W LotRO nie 
ma drzewka umiejętności (jest coś po- 
dobnego, Traits, choć to mniej przejrzysty 
system moim zdaniem). Wygląda to tak, 
że po osiągnięciu odpowiedniego pozio 
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Skąd wzięło się Śródziemie 
Nazwa „Śródziemie” nie została wymyślona przez _ 
Tolkiena, lecz jest tłumaczeniem staronordyckiego 
__ słowa „Midgard” — świata ludzi w mitologii nordyckiej. + 
Staroangielski odpowiednik, „Middangeard”, pojawia | 
się kilka razy w „Beowulfie”, którego Tolkien przetłu- j 
maczył na współczesny angielski. Jestto odpowiednik | 
greckiego „oikoumene”, czyli „świata ludzi”. Tolkiena 

zainspirował również fragment z poematu „Crist” Cy- 
_ newulfa: „Chwałaci, Edrendelu, najjaśniejszy z aniołów 
ponad śródziemie dla ludzi wysłany”. Imię Edirendel 
(oznaczające gwiazdę zaranną, ale w pewnym kontek- - 


wó 
a says,) Thats whysfhóm 
dig, around them." 


GONDOR 
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ie będące również przydomkiem Ch rystusa) zostało 
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mu możesz udać się do trenera i zakupić 
u niego daną zdolność. 


Misje i questy są skonstruowane również 
na podobieństwo tych, które już znamy 
z innych MMORPG-ów. Można grać solo, 
ale oczywiście sq zadania, gdzie drużyna 
jest niezbędna. Istnieją 
raidy, instancje i potęż 
„ni bossowie. Główny 
quest składa się z tzw. 
Books (Książek), każda 
z nich podzielona jest 
na 8 rozdziałów. Są 
to zadania każdego ro 

dzaju, a od 45. lvl. po 

jawia się jeszcze Class 
Epic Quest. Nagrodą 
za osiągnięcie celu jest 
doświadczenie, do któ 

rego dochodzi forsa 
i czasem jakieś przed 

mioty. Za misje w PvMP 


O ZZ ZZ 


rzez pisarza wykorzystane przy tworzeniu postaci 
żeglarza Edrendila. 


dostajesz Token of 
Valour. Gdy zbierzesz 
10 takich, jesteś na- 
gradzany kluczem, 
dzięki któremu dosta- 
niesz jakiś fajny. loso 
wy przedmiot. 


Założenie gildii 
kosztuje niewiele 
i jest możliwe już 
dla bohaterów 5. 
poziomu - może 
ona być mieszana 
lub zamknięta 
(np. tylko dla hobbitów). Jest też 
ranking gildii, a wyższa pozycja na 
liscie przekłada się na więcej dostęp- 
nych w grze rzeczy. W LotRO znajdziesz 
również działające na podobnej zasa 
dzie jak w WoW-ie Auction House oraz 
pocztę. Fajną opcją jest możliwość ko 
munikacji głosowej online (chociaż 
w testowanej przez nas wersji średnio 
to działało) 
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Oczywiście przyjemność zmierze- 
nia się z Lord of the Rings Online: 
Shadows od Angmar kosztuje, 
i to niemało. Masz jednak o wiele lep- 
szy wybor płatności niż w WoW ie. Dla 
posiadaczy pre-order packa z opcją 
Founder Member dostępne są dwie moż 
liwości: abonament za pół roku z góry 
(około 9-10 euro za miesiąc) lub jedno 

razowa wpłata 149 euro. W tym drugim 
przypadku dostajesz dożywotnią (!!!) li 

cencję i nie musisz już płacić ani grosza 
więcej! Oczywiście 600 złotych to nie 

mało, ale tyle rownież kosztuje rok gry 
w WoW.a. Jeśli jednak nie posiadasz 
pre order packa, to możesz kupić kartę 
prepaid w CD Projekt za 109 złotych 
! grac przed dwa miesiące. Wersja skle 
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powa będzie najprawdopodobniej kosz- 
towacć 179,90 (w tym miesiąc abona- 
mentu). Trzeba jednak pamiętać, że piszę 
ten tekst przed premierq i mogą się po 
jawić również inne opcje. Na koniec 
powiem krótko: LotRO nie jest produkcją, 
która diametralnie zmieni coś w świecie 
MMORPG-ów. Po dwóch tygodniach z grą 
panów z Turbine mógłbym się jednak 
założyć, że ten tytuł osiągnie przynaj 
mniej tyle, co Guild Wars. c 


LotR Online: 
Shadows of Angmar — 


Producent: Dystrybutor PL: 
Turbine Entertainment CD Projekt 


http://www.lotro-europe.com/ 
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|| Multiplayer: wyłącznie 
Gatunek: MMORPG 


Autor: Herr Odyn 


ograniczone PvP * brak możliwości wyboru 
mrocznej strony * trochę za mało klas * długie 
dogrywanie przy wchodzeniu do domków, 
kopalni itd. 
| Turbine Entertainment 
stanęło na wysokości 
zadania i zrobiło do- 
brą grę. Pozycja 
WoW-a wydaje się jed- 
nak niezagrożona. 
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WIĘCEJ AKCJI. WIĘCEJ NAPIĘCIA. WIĘCEJ STRACHU. 
JUŻ WKRÓTCE NA PC. 
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Ze względu na brutalność tej sceny prosimy 


| | Każdy ma czasa 
ochotę popiracić 
k p 
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łej na polu walki - możesz ją zebrać 
i wykorzystać na nowo. Dziękitemu masz 
możliwość używania ekwipunku 


„Film „300” spowodował, że nagle wzrosło ——— 


przeciwnika. 


zainteresowanie historią Peloponezu. "m | 
producenci gier nie mieliby na tym zarobić? 


ryz Same walki są bardziej epickimi bata- 


liami niż pojedynczymi starciami. Pra- 


e ZNESY WNNNOSEKA 


w RTS-ach, podczas zabawy zajmiesz się 


„b ncient Wars: Sparta opisuje czasy 
j wojen grecko-perskich zgodnie 


z realiami historycznymi — nie ma 
tutaj miejsca na popuszczanie wo- 
dzy fantazji w sposób znany z wiel- 
kiego ekranu. Możesz zapomnieć 
© zmutowanych wojownikach i tym po- 
dobnych „wynalazkach”. Przygotuj się 
raczej na twardą walkę ramię w ramię 
przeciwko hordom wrogów. 


W trakcie rozgrywki poprowadzisz trzy 
nacje w okresie 500-450 p.n.e. Będziesz 
kierował Egipcjanami i Persami, 
zajmiesz się też losami tytułowej 
Sparty. Każdą kampanię możesz prze- 


chodzić niezależnie, ale lepiej jest zacho- ; 


wać kolejność, którą sugerują twórcy, 
ponieważ wtedy tło fabularne nabiera 


odpowiedniego sensu. Pewne zastrzeże- 
nia mam do słabego zbalansowania po- 
ziomu trudności. O ile walka wojskami 
Leonidasa z hordami Persów jest wystar- 
czającym wyzwaniem, to misje egipskie 
rozczarowują. Nie wymagają prawie 
w ogóle uwagi ze strony gracza - czasa- 
mi ma się nawet wrażenie, że jakakolwiek 
ingerencja jest wręcz szkodliwa. 


Oprócz sfabularyzowanej kampanii do 
dyspozycji oddano klasyczny skirmish. 
Niestety obecnie liczba map jest 
niewielka — można jedynie mieć na- 
dzieję, że twórcy zajmą się tym 
problemem. Jeżeli masz dosyć samot- 
nej gry, zawsze możesz zmierzyć się 
z przyjaciółmi w trybie multi. Niestety 
nie było mi dane sprawdzić go w akcji, 
ponieważ 3 serwery An- 
cient Wars (każdy prze- 
znaczony dla graczy 
o różnych umiejętnoś- 
ciach) na razie świecą 
pustkami. Zostaną tam 
stworzone odpowied- 
nie drabinki, obrazują- 
ce przebieg twojej ka- 
riery w internetowych 
bojach. Pytanie tylko, 
czy serwery się rzeczy- 
wiście zapełnią... 


Wbrew obecnie obo- 
wiązującym trendom 


również pozyskiwaniem surowców po- 
trzebnych do prowadzenia wojny - prze- 
cież nawet największa armia nie będzie 
w stanie wygrywać bez odpowiedniego 
zaplecza. Ciekawą rzeczą jest to, że nie 
spotkasz się tutaj z odgórnym limitem 
jednostek. Jedyną granicą sq możliwości 
produkcyjne twojego miasta. Jeśli nie 
będziesz w stanie dostarczyć od- 
powiedniej ilości zboża, twoi żoł- 


Nie spotkasz się tutaj z odgórnym 
limitem jednostek — jedyną granicą są 


wie zawsze masz do czynienia 
z przewagą liczebną przeciwnika. 
Dla zrównoważenia sił dostajesz w swo- 
je łapki bohaterów — są oni silniejsi niż 
zwykli żołnierze i czasami zastosowanie 
ich specjalnych zdolności pozwala na 
przechylenie szali zwycięstwa na jedyną 
słuszną stronę. To jeszcze nie wszystko 
- każda z jednostek może używać 
wszelkiej maści „pojazdów” - od 
koni począwszy, a na statkach skończyw- 
szy. W trakcie roz- 
grywki warto dbać 
o oddziały, ponie- 
waż każdy wojak 


nierze zaczną powoli umierać, 
z kolei brak określonej sumy zło- 
ta wiąże się z niemożnością wy- 
nalezienia lepszego ekwipunku. 
Taki system świetnie sprawdza się w prak- 
tyce i powoduje, że rozgrywka staje się 
dynamiczna i realistyczna. 


Jeśli już o ekwipunku mowa, to warto 
wspomnieć o ciekawym podejściu do 
uzbrojenia oddziałów. W Ancient Wars 
nie uświadczysz predefiniowanych ro- 
dzajów jednostek. Dostajesz do dyspo- 
zycji tylko podstawowe „typy” piechoty 
(różnią się wytrzymałością oraz wartoś- 
cią obronną), a sam oręż dobierasz 
już wedle własnego uznania. Po- 
woduje to, że możesz dostosować armię 
do swojego sposobu gry. Dodatkowo 
dochodzi jeszcze sprawa broni pozosta- 


świadczenie, 
a oczywiste jest to, że weteran jest 
o wiele lepszy od żółtodzioba. 


Nawet największe starcia nie wygląda- 
łyby tak okazale, gdyby nie wydajny silnik 
graficzny. Ludzie z Playlogic zastosowa- 
li tutaj autorski engine Ancient Wars 
(wysoce prawdopodobne, że jeszcze 
o nim usłyszymy), który potrafi wyświet- 
lać na ekranie setki jednostek. Dzięki 
temu, że posiada wbudowany sy- 
stem obsługi fizyki, siły natury 
oraz obrażenia od elementów oto- 
czenia (np. spadających kamieni) 
mają duży wpływ na rozgrywkę. 
Zaprószony ogień przenosi się na kolej- 
ne budynki, a wiatr ma wpływ na zdol- 
ności strzeleckie żołnierzy i poruszanie 
się statków. Wszystko wygląda spekta- 
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kularnie - cudowny obraz dopełniają u konkurencji może czasem stanowić 
klimatyczne cut-scenki generowane za / początek wielkiego sukcesu (tak zaczy- 
pomocą tego magicznego silniczka. nał japoński przemysł motoryzacyjny). 
/ Graw Ancient Wars: Sparta zapewniła 
Przy budowaniu odpowiedniej atmosfe- | mi masę rozrywki i sądzę, że „wpasuje” 
ry oprócz dobrej grafiki równie ważna | się w gusta graczy. Spartanie twierdzi- 
(a może nawet ważniejsza) jest oprawa li, że największą chwałę można uzyskać, 
dźwiękowa. Nie mam jej nic do zarzuce- " ginąc w czasie walki. W związku z tym, 
nia. Aktorzy są dobrze dobrani do po- nawet jeśli ten tytuł nie zawojuje list 
staci, chociaż Leonidas już na zawsze ' przebojów, to i tak dla niektórych stanie 
będzie mi się kojarzył z lekko zachryp- | się legendą... c 
niętym głosem Geralda Butlera z „300”. 
Muzyka, która towarzyszy w trakcie za- 
bawy, nie przeszkadza - odpowiednio | 


AS że sdążł $; j. gt 
dopasowuje się do tego, co dzieje sięna MP= — oaoczak; o oakaakae PE Ą h 4 
ekranie. Czasami zdarza się jednak, że | | p>=” Ż; 
wyprzedza wydarzenia, do których jest | ć SIĘ| nto/www.orcientwarssparta.com/ Ń Pu 
przypisana - dzięki temu jesteś w sta- | Multiplayer: tak 3 
nie przewidzieć atak wrogów, nim -] Gatunek RTS 
się on rozpocznie! 


Największa bitwa pancerna Il Wojny Świa 
w klimacie znakomitego, Bl, 
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Po najnowszej produkcji World Forge Z) = 


widać, że była inspirowana największy- Ę. : | 
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Engine generuje epi- 
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Warszawa, ul. Działkowa 37 


of Empires. Nie postrzegamtego  Kaśsawyiawiwe | 
: . z REA I na dopasowanie jed- 
jako błąd, ponieważ umiejętne zasto- nostek do twojego sty- 
sowanie elementów podpatrzonych lu gry - warto zagrac! 
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Niewiele gier sieciowych jest 
w stanie konkurować z World of 
Warcraft, tak naprawdę udaje się — 

* to tylko Guild Wars i EVE Online. 
Ta druga przechodzi WZCELIÓ 
(r)ewolucję — czy dzięki niej 

się rewelacją? 


ra islandzkiego (!!!) zespołu CCP 
s to projekt tak zawiły, 
M że właściwie nie wiadomo nawet, 
ze go zacząć jego opis. Tym bardziej 
_ że to, co EVE Online odkrywa na pierw- 
szym etapie rozgrywki, niewiele ma 


stanie 


To moj krasnolud, 
wojownik na 7. poziomie... 
Eee... to nie ta gra? 
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| wspólnego z istotą tej produkcji. Sytua- 
cję komplikuje jeszcze fakt, że podsta- 
wowa, dostępna już od ponad czterech 
lat wersja gry przechodzi ostatnio dość 
poważny „tuning” w postaci szeregu 
łatek o wspólnej nazwie Revelations. 
Pierwsza (z trzech zapowiadanych) uka- 
zała się na przełomie grudnia i listopada 
minionego roku. Żeby dobrze przed- 


stawić wszystkie niuanse nadzwy- 


Gracz określa swoją rasę —- może wybrać 
między królewskimi Amarr, bogatymi 
Gallente, stechnicyzowanymi Caldari 
i wędrownymi Minmatar — a następnie 
decyduje o profesji, atrybutach, różnych 
umiejętnościach i aparycji. Zabawne, 
że to ostatnie, choć w procesie tworzenia 
postaci zajmuje niemało czasu, ma nie- 
wielkie znaczenie dla rozgrywki - 
w jej trakcie właściwie nie widać na 


surowce, walcząc z kosmicznymi pirata- 
mi, wykonując misje zlecane przez kor- 
poracje i handlując różnymi towarami 
w orbitalnych bazach. Nawet czcionka 


innego gracza czy fregaty sterowanej 
przez komputer. Walka, choć na swój 
sposób emocjonująca, raczej nie f 


czaj złożonego EVE Online, trzeba 
by napisać książkę, a ja mam tylko 
półtorej strony... 


ekranie samego gracza, a jedynie statek 
kosmiczny, którym kieruje. 


Na pierwszy rzut oka EVE Online to sie- 
ciowa wersja starego Frontiera, czy jesz- 
cze bardziej archaicznego Elite — siadasz 
za sterami swojego pojazdu, latasz 
od planety do planety i od systemu do sy- 


EVE Online to sieciowa gra RPG, 
której akcja toczy się w kosmosie 
- dokładniej we wszechświecie o nazwie 
New Eden, do którego koloniści z Ziemi 
trafili za pośrednictwem czarnej dziury. 


cyr 
wtuzrt 
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stemu, zbierając z asteroidów cenne 


użyta w ekranach menu przypomina tę, 
którą oldskulowi gracze pamiętają na 
pewno z Frontiera. Między obiema pro- 
dukcjami są jednak w rzeczywistości 
ogromne różnice, a dwie najważniejsze 
to tempo rozgrywki oraz konieczność 
interakcji z innymi uczestnikami. 


EVE Online uważane jestza 
grę, która spośród wszyst- 
kich MMORPG-ów „zjada” 
najwięcej wolnego czasu, 
i łatwo się o tym przekonać 
już przy pierwszym z nią 
kontakcie. Sam tutorial — fakt, 
że zbytnio rozwieczony — potrafi 
zabrać około trzech godzin, potem 
każda czynność zdaje się trwać o wiele 
dłużej, niż powinna. Nawet kiedy korzy- 
stasz z autopilota, by przemieszczać się 
pomiędzy odległymi systemami gwiezd- 
nymi, podróż odbywa się niejako w cza- 
sie rzeczywistym — komputer wyręcza 
cię po prostu w dolatywaniu do kolejnych 
tzw. „bram”, za pomocą których można 
teleportować się do nowych układów. 


Taki międzyplanetarny rejs może zająć 


nawet kilkadziesiąt minut! 


Niestety gry nie zostawisz też samej 
sobie, bo w każdej chwili może się zda- 
rzyć coś nieprzewidzianego — np. atak 


: 


podnosi tętna - jeśli spodziewasz się, 


że możesz sam kierować ostrzałem la- 


serami i rakietami, a starcia wyglądają | 
podobnie jak w kosmicznych symulato- 
rach, będziesz grubo zawiedziony. Tu po 
prostu wskazujesz cel i obserwujesz roz- 
wój wypadków - jeśli idzie źle, próbujesz 
salwować się ucieczką, jeśli dobrze, cze- 
kasz, aż wykończysz przeciwnika, by $ 


NONE WP ERĄ ZOP ZE 
EVE Online to gra, która spośród 
wszystkich MMORPG-ów „zjada 

najwięcej wolnego czasu. 


potem zebrać towary znajdujące się 
w jego ładowni. 


Inaczej niż w innych grach nale- 
żących do gatunku sieciowych 
erpegów, nie zbiera się w EVE On- 
line punktów doświadczenia. Za- 
stosowano tu zupełnie inny system roz- 
woju postaci, który polega na umiejęt- 
nościach rosnących automatycznie wraz 
z upływem czasu — szybciej lub wolniej, 
w zależności od atrybutów bohatera. 
Kiedy pierwszy raz zobaczyłem, że zdo- $ 
bycie nowej zdolności zajmie mi 1 dzień 
i kilka godzin, przestraszyłem się, że cho- 
dzi o czas spędzony w grze. Co ciekawe, 
byłem w błędzie — nawet kiedy jesteś 
offline, twoja postać rozwija się. Pomysł 
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Wziut! Wziut! Wziut! 
Uwielbiam bzyczenie 
lasera o poranku... 


Najbardziej szczegółowa strategia wojenna 
twórców kultowego IL-2 STURMOVIK. 


* Niesamowita grafika, fizyka otoczenia 

$ j i historyczne odwzorowanie 

ten sprawdza się całkiem nieźle, z jed: rach swoich agentów. W taką zabawę pon ogizzz śe 

nym tylko zastrzeżeniem — nowi gracze / trzeba jednak zainwestować naprawdę 

praktycznie nie mieli szans na dogonie- mnóstwo czasu, jeśli jednak masz : rozgrywanych w latach 1941-1945 

nie tych, którzy zabawę z EVE zaczęli _ go w nadmiarze (zastanów się - prze- + Sześć kampanii: Rosyjska, Niemiecka. 

dużo wcześniej. ciętny abonent EVE Online spędza w świe- Lg i 
cie gry 17 i pół godziny tygodniowo), 7 

Nie mieli — ale już mają. To jedna zważ- lubisz klimaty sci-fi i piękną grafikę (za 

niejszych zmian, które przynosi dodatek _ ten element EVE zbiera co roku najróż- "2 e © Wszystko to w pełnej polskiej'wersji 

Revelations: jeśli dopiero zaczynasz niejsze nagrody), zajrzyj na stronę pol- | 3 językowej w rewelacyjnej cenie 29,90 PLN. 

przygodę z grą, dziękiniemu szyb- skich graczy (eve-centrala.pl) i naszą j 

ciej będziesz mógł zdobywać pod- płytę DVD, gdzie zamieściliśmy specjal- z > TEBFERESK, A 

stawowe umiejętności. Kolejne in- ną, 14-dniowq wersję trial. Do zobacze- a 

nowacje to dodane opcje modyfikowania _ nia w New Eden! c 

statków kosmicznych, osiem nowych 

sektorów do eksploracji, poprawiona 

mapa, sporo świeżutkich gwiezdnych 

krążowników, a także system komunika- s<ZmeaE 

cji głosowej. a CCP (SĘ CCP Games 


http://www.eve-online.com/ 


*- Ponad 100 największych batałn 


Angielska, Amerykańska, Franeuska 


Y i Polska! 


Autor: Foch77 


Multiplayer: wyłącznie 


Wsparcie dla nowych graczy jest o tyle 
ważne, że EVE Online to tytuł, w któ- PRACZE 

ć = * - Wymagania: procesor 800 MHz, 512 MB RAM, grafika 32 MB, 
rym zamodzielnie zrobić można 
niewiele, siłę stanowią tu korpo- przepiękna grafika * rozbudowane możliwości 
racje (odpowiednik gildii z gier fantasy), interakcji z innymi graczami * dużo ciekawych 

5 z p rozwiązań niespotykanych w innych grach 
zrzeszające setki, a nawet tysiące graczy. 
Razem dokonują oni rzeczy w innych 3 e ROP: 
EW Jeśli masz nadmiar wol- 7 ) : sę 1 
jest np. historia frakcji Guiding Han nego czasu, sprawdź, J krót p d J! 
Social Club, która przez dziesięć miesię- yta szw KET WERSJA | | IŻ LU LE W SprZE aż 
. ci do gustu: wersję 

cy przygotowywała zamach na inną trial znajdziesz na no- PL | 
korporację, umieszczając w jej struktu-  SŚDOLI 


KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 


NAPISY I DIALOGI | 
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kazuje się, że tak, a grą tą jest 
|0) najnowsza część kultowego Silent 
Huntera. Po odpaleniu symula- 
tora w myślach zagrały mi tony szlagie- 
ru pewnej cukierkowej blond lali: „Oops! 
They did it again!”. Jak zapewne pa- 
miętasz, SH Ill opuścił rumuńskie 
studio developerskie Ubisoftu 
mocno niedorobiony itylko wspólnym 
wysiłkiem programistów wystrzeliwują- 
cych kolejne „pacze” oraz tysięcy fanów 
tworzących nieoficjalne nakładki dopro- 
wadzono grę do porządku. Owa historia 
miała już się nigdy nie powtórzyć, nie- 
stety ta ladacznica to lubi. 


Zanim jednak dopadła mnie depresja, 


Szukali i ci najwięksi... 


„.ale tylko ja mam mapę do 
skarbu! Bilety na finał Euro 
Ą 2012 będą moje! 


Premiera SH4 wywołała w środowisku fanaty- 
ków cyklu prawdziwą burzę, choć być może 


bardziej na miejscu byłoby słowo „sztorm”. Tytu- A | 


ły stale rozrastających się wątków na specjali 
stycznych forach mówią wszystko: „Rzeczy, które 
będą cię wkurzać w SH4”, „Lista spraw poprawio- 
nychw patchu 1.1 ” (bagatela, ponad 60 pozycji!), 
„SH4 — wielkie rozczarowanie”, „Niewłaściwe 47 

medale”, „Opancerzone tankowce”, „Patch / 


tylko pogorszył sprawę”, „Pierwsza 


| pierwsze dwie godziny upłynęły pod zna- 
| | kiem zachwytów nad oprawą, bo do- 
prawdy jest się czym upajać. Woda, 
jedna z najbardziej elementarnych sub- 
stancji, stanowi przy tym, jak wiadomo, 


- dostrzeżesz załogę, piloci ze- 
strzelonych samolotów będą 


|. jednąz trudniejszych rzeczy do wierne- 
| 


go namalowania. Engine czwórki wypra- 
wia pod tym względem istne cuda na 
ekranie. Ocean wygląda i zachowu- 
je się jak żywa bestia — czasem 
ospała i spokojna, czasem roz- 
szalała i w furii. Bynajmniej nie jest 
to dobrze znana z gier, falująca, wyko- 
nana z połyskliwego „celofanu” wykła- 
dzina, która pod wpływem odpowiednie- 
go oświetlenia zaczyna przypominać 
lazur szkolnej pływalni. Tak to wygląda- 


gendarnego Sidu Meiera i od tego czasu 
w zasadzie zaczęła się komputerowa 
„choroba morska” prawdziwych podwod- 
niaków. Dziś trudno uwierzyć, że grafika 
w grze może być dużo ładniejsza niż ma- 


siątych. 


W 1985 r. ukazał się Silent Service le- 


lunek na pudełku z połowy lat osiemdzie- £ 


ło jeszcze w Battlestations: Midway, ale 
SH4 to już zupełnie inna bajka. 


Powierzchnia fal jest naturalistycz- 
nie pomarszczona, morska toń 
obfituje w pianę i pęcherzyki po- 
wietrza, miejscami będąc aż gęsta 
od glonów! Do tego dochodzą malow- 
niczo zstępujące w głębinę snopy świat- 
ła i zaskakująco prawdziwy widok pły- 
nącego na peryskopowej okrętu, obser- 
wowanego zlotu ptaka. Ten ostatni efekt 
sam w sobie zasługuje na uwiecznienie 
w annałach komputerowej rozrywki. 
W zależności od pogody widzisz albo 
całą sylwetkę stalowego rekina, albo 
jedynie zarys kiosku, niewiarygodnie 
plastycznie zniekształcany przez fale 
i załamania światła. 


Liczba detali na modelach okrętów jest 
w porównaniu do SH Hi naprawdę im- 
ponująca. Na odludnych ongiś pokładach 


ratować się ze spadochronem, 
_ aby potem dryfowaćna falach. 
Nareszcie pomyślano 
o tratwach z rozbitkami 
| i wszelakich śmieciach 
unoszących się na po- 
wierzchni jako ponura 
pamiątka po zatopionym 

"m statku (ale plamy oleju jakoś 
pominięto). Dno morza nie jest już bez- 
kresną, płaską pustynią, jako że pokry- 
wają je dość obficie głazy i wodorosty. 
Z kolei w przestworzach formują się na- 
turalistyczne chmury - niestety nieco za 
szybko, ale ponoć poprawiono to już 
w odpowiedniej łatce. 


Amatorzy SH Ill narzekali na brak 
widocznych uszkodzeń okrętów 
— teraz mogą podziwiać zarówno dziury 
po torpedach, jaki rozpadające się nad- 
budówki i zsuwające do wody samoloty 
pokładowe. Gdy „rybka” trafi bezpośred- 
nio w magazyn amunicji albo zbiorniki 
paliwa, ofiara kona momentalnie w nie- 
bosiężnym fajerwerku ognia i dymu, któ- 
rego tłusta wstęga długo jeszcze odbija 
się w tafli oceanu. 


Na szeroką skalę wykorzystano post-pro- 
cessing i w rezultacie przedstawione sce- 
ny nie wyglądają jak renderowane, lecz 


strona internetowa o bugach 4474 ; 
w SH4”. To wystarczy za cały 44 6 
komentarz. ŻA 
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malowane ręcznie farbą olejną. Pokusiłbym 
się nawet o stwierdzenie, iż obraz jest 
delikatnie „ziarnisty”, niczym utrwa- 
lony na starej fotografii, choć akurat 
ten efekt jest moim zdaniem dyskusyjny 
iwcale nie musi się podobać. Można śmia- 
ło powiedzieć, że całość prezentuje się 
dużo okazałej niż jeszcze parę lat temu 
animowane wstawki przerywnikowe iintra. 
Dynamicznie dopasowująca się do sytua- 
cji muzyka nie pozostaje daleko w tyle za 
grafiką i kojarzy się z filmowymi sound- 
trackami w najlepszym gatunku. 


Wywołana oprawą euforia nie trwa jed- 
nak wiecznie. No bo cóż z tego, że prze- 
działy i stacje okrętu są pedantycznie 
odwzorowane, skoro interakcja z całym 
tym oprzyrządowaniem jest w istocie 
mniejsza niż w trójce (gdzie mogłeś klikać 
po wajchach i pokrętłach)? Po co okręty 
w konwoju przekazują sobie rozkazy za 
pomocą lamp sygnałowych, skoroich do- 
wódcy to idioci? Al jest bardzo nie- 
konsekwentne. Zaatakowana grupa 
statków niekiedy prawidłowo rozpierzcha 
się lub zaczyna zygzakować, kiedy indziej 


' brnie, jakby nigdy nic, 

/ wordynku i z uporem 
maniaka wprost w pa- 
|| szczę Iwa. Nierzadko 
formacja najzwyczajniej 
w świecie staje w miej- 
scu, a spanikowane bęc- 
wały niemal nie pozde- 
rzają się ze sobq! 


Obstawa konwoju jest mniej upierdliwa 
niż w SH III, niszczyciele zdają się 
wcale cię nie szukać — potrafią 
przepłynąć obok prującego fale 
peryskopu niemal ocierając się 
o niego burtą... i nic. Bywa, że eskor- 
towce wcale nie płyną w miejsce, skąd 
zostały (lub, wedle prawideł sztuki, po- 


Widok płynącego pod wodą stalowego 
rekina zasługuje na uwiecznienie 
w annałach komputerowej rozrywki. 


winny być) odpalone torpedy. Można 
posłać „rybkę” tuż przed nosem takiego 
gagatka, a on wyniośle to zignoruje. 


Wypuszczanie na rynek gry z tyloma 
„buraczkami” i niedoróbkami, ile znaj- 
dujemy w Wor, to lekka przesada (i bez- 
czelność!), zważywszy na iście kosmicz- 
ną cenę. Wykosztowawszy się, bądź 
gotów na ściąganie terabajtów 
patchy (w Polsce gra ukaże się w lekko 
poprawionej wersji 1.1, tymczasem już 
dostępna jest łata 1.2!). Lenie znowu 
zapomniały o numerach bocznych i ma- 
lowaniułodzi podwodnych, tudzież innych 
sprawach poprawionych przez fanów 
SH III. Brakuje też japońskich okrętów 
podwodnych, które występowały przecież 
nawet w pierwszej części cyklu. 


Podczas bitwy o Midway możesz 
za to oglądać czterosilnikowe li- 
beratory atakujące lotem koszą- 
cym lotniskowce (auć!)i naturalnie 
natychmiast rozstrzeliwane. Kiedy indziej 


próbują one nurkować, bo wszystkie 


Wałówka jest, aviomarin 
jest, PSP jest. Możemy 
lecieć! 


samoloty - myśliwce i bombowce stra- 
tegiczne - mają najwyraźniej zaprogra- 
mowane te same manewry (widok dość 
groteskowy). W najmniej „spaczowanych” 
wersjach zdarza się, że nie możesz za- 
kończyć patrolu, bo macierzysta baza 
została zdobyta przez armię cesarską 
— j vice versa: japoński konwój wypływa 
ewidentnie z portu znajdującego się pod 
kontrolą Amerykanów (na mapie głównej 
nie zaznaczono postępów ryżojadów). 


Na koniec trzy rzeczy, które mnie nie 
rozczarowały. Pierwsza - intro, orygina|- 
ne i przejmujące, z poezją w tle. Sądzi- 
łem, że na tym polu nie można już nicze- 
go nowego wymyślić, a tu proszę... Dru- 
ga - opróczkampaniii patroli wrzucono 
niezły zestaw 
/ pojedynczych 
_ misji. Trzecia - 
rozwiązano 
' zagadnienie 
y zarządzania 
załogą, dzieląc ją na trzy wachty. 
Chłopaki zmieniają się na zasadzie ro- 
tacji i nie musisz już mozolnie przenosić 
ich do kajut na odpoczynek. Na tym jed- 
nak kończą się moje pochwały Wilków 
Pacyfiku, które sq obecnie zbyt trudne dla 
graczy spragnionych szybkiej akcji, zaś 
dla fanów symulatorów przez duże $ — 
nadto ograniczone i niedopracowane. © 
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Wolves of the Pacific 
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Wymagania: procesor 2 GHz, 1 GB RAM, grafika 128 MB 
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Bardziej sequel SH III 
niż nowy etap serii. 
Szczerze powiedziaw- 


szy, trójka z zainstalo- 


wanymi dodatkami 
jest o wiele lepsza. 
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Ludzie? Religijni fanatycy 
zakuci w tytanowe zbroje. 
Najpierw strzelają, potem 


myślą, a gdy myślą — to tylko 


o tym, jak zdobyć władzę. 
I że to niby fikcja jest? 


trategia Genesis Rising już 

5 od pierwszych chwil zaskakuje 
pomysłową fabułą. Wcielasz się 
w postać kapitana Iconaha, dowódcy 
__ jednego z okrętów floty ziemskiej, któ- 
ry służy liczącemu już ponad 3000 lat 
imperium ludzkiemu. Za pomocą bru- 
talnej siły oraz nowoczesnej technologii 
opartej na połączeniu elektroniki z ma- 
terią organiczną zniewoliło ono niemal 
wszystkie cywilizacje znanej części 
kosmosu, szerząc wśród nich swoją 
fanatyczną religię. Twoim zadaniem 
jest poprowadzenie wyprawy 
w poszukiwaniu mitycznego Ser- 
ca Wszechświata, które napędza 
bieg dziejów - opanowanie go ma 
umocnić władzę imperium. To jednak 
dopiero początek ciekawych pomysłów 

_ ludzi z Metamorf. 


Okręty, którymi dysponują ludzie, 
to maszyny zbudowane z materii 
organicznej. Ty kierujesz statkiem 
matką, który posiada możliwość produk- 


| Kosmiczna stonoga 
to chyba wystarczy 
| za komentarz. 
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cji jednostek 

(podczas swojej 

podróży nie będziesz 

zakładał żadnych baz). Do budowy ko- 
lejnych okrętów wykorzystujesz jedyny 
obecny w grze surowiec, pozyskiwany 
ze szczątków innych „żywych” pojazdów, 
a mianowicie... krew. Świeżo stworzone 
statki pozbawione są jednak jakichkol- 
wiek cech defensywnych czy bojowych 
- i tutaj zaczyna się zabawa z żonglo- 
waniem genami. 


Przydzielasz je każdej jednostce, korzy- 
stając ze specjalnego menu laborato- 
rium. Widzisz w nim swoje zbiory genów 
podzielonych na kilka kategorii, m.in. 
artefakty, bojowe, bojowe dalekiego 
zasięgu itd. Możesz je kupować za krew 
lub zdobywać w walce, przy czym te 
drugie często są znacznie lepsze i roz- 
wijają twoje zdolności produkcyjne. 


Każda jednostka ma określo- 
ny limit możliwych do przy- 
dzielenia genów i może się 
stać np. szybkim torpedowcem 
(jeśli wyposażysz ją w ulepszoną szyb- 
kość i rakiety dalekiego zasięgu) lub 
inkubatorem groźnych wirusów 
- bo organiczne statki, tak jak inne ży- 
we istoty, mogą za- 
chorować i umrzeć. 
Wszystkie te modyfi- 
kacje dokonywane 
są w czasie rzeczywi- 
stym (w menu labora- 
torium masz podgląd 
na wydarzenia), co daje dodatkowe 
możliwości taktyczne podczas starć: 
np. gdy jakiś rodzaj torped nie jest sku- 
teczny, to po prostu zamieniasz go na 
coś bardziej zabójczego. 


Wszystkie jednostki, zapasy krwi oraz 
genów przechodzą z etapu na etap, co 
bardzo uatrakcyjnia kampanię. Kolejne 
misje odbywają się w różnych galakty- 
kach, pomiędzy którymi przemieszczasz 
się, wykonując skoki tunelem nadprze- 


Człowieku, wyłącz ten 
reflektor, bo nie widzę, 
© „| do kogo strzelam. 


Skąds znam tę | 
kulę złomu. 


strzennym. Na mapie kosmosu mo- 
żesz określać cel swojego kolej- 
nego skoku, a często zdarza się, 
że masz do wyboru kilka nowych 
systemów i od tego, na który się 
zdecydujesz, zależy dalszy prze- 
bieg wydarzeń. Masz także możliwość 
powracania do już odwiedzonych miejsc. 
Przydaje się to przed większym starciem, 
kiedy to warto wpaść na chwilę do od- 
krytego kilka misji wcześniej systemu 
pełnego baz handlowych, by kupić tam 
ulepszenia lub rozbudować flotę. 


GR pieści oko grafiką: pięknymi 
i zróżnicowanymi galaktykami oraz 


szczegółowymi modelami statków. | 


To jednak nie jedyny element nieliniowo- 
ści w Genesis Rising. Bardzo spodo- 
bały mi się cut-scenki wprowadza- 
jące w kolejne misje, w których 
Iconah rozmawia ze swoimi prze- 
łożonymi lub napotkanymi kosmi- 
tami. W ich trakcie kilkakrotnie doko- 
nujesz wyboru, w jakiej atmosferze ma 
przebiegać dalsza konwersacja - czy 
Iconah ma być uprzejmy, czy też arogan- 
cki i zaborczy. Te decyzje nie mają wpły- 
wu na zlecane zadania, ale określają 


Bosman, znowu 
zapomniałeś 
ogolić kadłub! 


Dziewczyna z pytką między 
nogami... To gra dla dzieci? 


=. 
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W Za atoce Nibben otwarły się wrota. 

Za nimi leży rozdarte królestwo Sheogóratha E 
- świat, w którym rządzą Mania i Dómencjać 
Czy masz dość siły, aby „przerwach, | 


* czekające Cię próby, i ujarzmić krainę NE 
ken: paranoi i RYC 48. ŻĘ Ż, 


Wara Mogrstera rara 


Raz, dwa, trzy, kolejny 
gen dostajesz ty! 


chociażby stosunek innych do ciebie. 
Przykład: w jednej misji, gdy zachowy- 
wałem się układnie, lokalni rebelianci 
wsparli mnie w walce z Obcymi, a gdy 
odpowiadałem im grubiańsko — byłem 
zdany tylko na siebie. 


To walki stanowią najważniejszy 
element rozgrywki. Podczas bardzo 
widowiskowych starć kierujesz nie wię- 
cej niż kilkoma okrętami, czasem wspie- 
ra cię także stacja kosmiczna (za po- 
mocą genu inwazji możesz przejmować 
napotkane jednostki i struktury). O ile 
broń bliskiego zasięgu (wszelkiego ro- 
dzaju lasery) automatycznie strzela 
w najbliższy (lub wskazany wcześniej) 
wrogi obiekt, to przez całe starcie mu- 
sisz zwracać uwagę na swoje torpedy 
lub geny specjalne z wirusami, zamra- 
żające, usypiające itp. Po każdym użyciu 
potrzebują one kilku chwil na regene- 
rację. Wymagają też ciągłego wyzna- 
czania celu, inaczej nie funkcjonują. 
Wbrew pozorom nie jest to wadą, po- 
nieważ daje ci stałą kontrolę nad ostrza- 
łem z twojej najsilniejszej broni. Dzięki 
temu możesz kierować tę zabójczą moc 
jednocześnie w kilka punktów, wspie- 
rając normalny, laserowy atak. 


W chwili większego zamieszania 
ujawnia się spory minus programu 
— brak aktywnej pauzy. Przydałaby 
się też możliwość zapisu gry podczas 


tang Range _ short Range 


misji. Jesteś zdany wy- 
łącznie na autosave'y po- 
między kolejnymi galak- 
tykami, co bywa bolesne 
zwłaszcza w dłuższych 
etapach, składających się 
z kilku ciężkich do wyko- 
nania zadań. 


Genesis Rising pieści oko 
bardzo dopracowaną 
stroną wizualną: pięknymi 
i zróżnicowanymi galak- 
tykami oraz szczegółowy- 
mi modelami statków. 
Z drugiej strony to rów- 
nież grafika — niestety - poważnie obni- 
żyła ocenę końcową, ponieważ gra nie 
oferuje pełnej trójwymiarowości 
kosmicznej. Co to znaczy? Chociaż 
widzisz potężną przestrzeń, planety 
i pasy asteroidów w oddali, to wszystkie 
jednostki poruszają się na jednej płasz- 
czyźnie, jak po płaskim terenie, a to po- 
ważnie uszczupla możliwości taktyczne 
i ujemnie wpływa na widowiskowość. 
Z takim rozwiązaniem nie spotkałem się 
od kilku dobrych lat, nie zmienia to jed- 
nak faktu, że Genesis Rising na długie 
godziny przykuwa do monitora i bez 
reszty zatapia cię w swoim fantastycz- 
nym świecie. © 


Producent: Dystrybutor PL: 
Metamorf Studios brak 


http://www.genesisrisinggame.com/ 


Multiplayer: tak 


Wymagania: procesor 2 GHz, 512 MB RAM, grafika 128 MB 


łatwe sterowanie * ciekawa kampania * niezła 

oprawa graficzna - modele jednostek i baz kos- 

micznych 

oszukany trójwymiar pola gry * problemy z ka- 
© merqą * brak zapisu w czasie misji * brak aktyw- 

nej pauzy 


Gra potrafi zachwycić 
i przerazić jednocześ- 
nie - szybko zapo- 
mnisz o jej technicz- 
nych niedociągnię- 
ciach. 


Ya 


Autor: emter 
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R E CENZJ E Szybkie żółwie. 


Wracają, mając za sobą po | 
machinę. Cowabunga! =: 


s im Producent: Dystrybutor PL: 
a Ubisoft Montreal LEM (premiera: 09/2007) 


http://www.tmntgame.com/ 


| Multiplayer: brak | 
= AIĘZI2 


Wymagania: procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, grafika 64 MB, 
Windows XP/Vista 


Autor: Foch77 


© słabe sekwencje wal 


Gra bazująca na licencji (Grywatwość (Ry) 


kinowej - jak wiele in- a 
nych po prostu średnia. ( GRAFIKA 47) f 
W Polsce czekamy na ( 


nią do września - uka- | 
że się razem z filmem. EC) ę 


| i L>. by się stało, gdyby podczas amerykańskiej 
wojny o niepodległość Brytyjczykami dowodził > 
doświadczony oficer? Teraz możesz się przekonać! 


: . 


gł a początek dawka historii: 13 ko- 
LB 1 lonii angielskich w Ameryce 
Północnej ogłasza niepod- 
ległość, nie chce płacić podatków. 
Denerwuje to Brytyjczyków - decydują się 
stłumić rebelię. Ostatecznie do sporu 
wplątuje się jeszcze Hiszpania oraz zawsze 
" gotowa, by dokopać Koronie, Francja. 
Wojna pomiędzy rebeliantami a uwielbia- 
jącymi herbatkę Angolami trwa 8 lat, aż 
ję w końcu dochodzi do podpisania porozu- 
E mienia w Paryżu (1783), które uznaje 
niepodległość Ameryki. Właśnie te wyda- 
rzenia obejmuje najnowsza produkcja 
| Strategy First. Kto wie, może dzięki tobie 
| zmieni się bieg historii? 


rp 


«| Narodziny Ameryki to turówka, 
w której bierzesz udział w wojnach 


8 Ostra walka w środku pola. | 


Czarnobyłska Zona 
wzywa! 

Wejdź do strefy 
śmierci i zdobądź 


toczących się w Ameryce Północ- 
nej w latach 1757-1763 oraz 
1775-1783. Każda kolejka obejmuje 
jeden miesiąc czasu gry. To dobra „skala” 
- gdyby tura trwała mniej, żołnierze po- 
ruszaliby się centymetr po centymetrze. 
Po zakończeniu twojego ruchu przychodzi 
czas na działania przeciwnika, ale inaczej 
niż zazwyczaj, jednostki wroga wykonują 
ruchy nie według określonej kolejności, 


Czujesz się tak, jakbyś 


przemieszczał po rzeczywistej 
mapie figurki żołnierzyków. 


a... równocześnie. Interfejs jest przejrzy- 
sty i nie sprawia żadnych kłopotów w ob- 
słudze. Jest OK. 


Produkcja oferuje zarówno 
kampanie, które obejmują 
dwa wymienione wcześniej 
okresy, jak też pojedyncze 
scenariusze. Rozgrywka 
w tych drugich zajmuje 
czasami nie więcej niż 5 mi- 
nut, co sprawia, że dosko- 
nale nadają się one na 
przerwę pomiędzy innymi 
zajęciami. Narodziny 
Ameryki to świetna gra 
dla „zapracowanych” 
studentów. 


Podczas zabawy sku- 
pisz się głównie na wal- 
ce, ponieważ ekonomii 


praktycznie tutaj 
nie ma. W grze ist- 
nieje kilka różnych 
struktur — forty, mia- 
sta, porty, składy — służą one 
utrzymaniu wojska poprzez do- 
starczanie zaopatrzenia. Ogra- 
niczony wątek ekonomiczny to dla 
mnie zaleta - zajmujesz się tylko 
dowodzeniem wojskami i nie 
przejmujesz się zbieraniem kar- 
tofli czy buraków. 


Samq armią kierujesz przy 
użyciu metody drag'n'drop, 
co jest bardzo intuicyjne. 
Wystarczy, że klikniesz 
jednostkę, którą chcesz 
ruszyć, i przeciągniesz ją na odpo- 
wiednie pole. Oddziały mogą przyj- 
mować kilka postaw - agresywną, 
defensywną, pasywną lub przezna- 
czoną do atakowania. Pierwsze trzy mają 
zastosowanie wyłącznie przy obronie - na 
przykład w trybie agresywnym jednostki 
będą automatycznie wdawać się w walkę 
z każdą armią, która wejdzie na ich te- 
rytorium. Na pochwałę zasługuje sztucz- 
na inteligencja, która jest wymagającym 
przeciwnikiem i potrafi zaskoczyć gracza 
swoimi posunięciami. 


O grafice trudno powiedzieć, by 
prezentowała się okazale, mimo 
to Narodziny Ameryki ukazują jednost- 
ki i tereny, po których się one porusza- 
ją, w sposób przejrzysty. Czujesz się 
tak, jakbyś przemieszczał po rzeczywi- 
stej mapie figurki żołnierzyków. Podczas 
gry przypomniało mi się planszowe 
Ryzyko... 


Narodziny Ameryki to gra ciekawa, ale 
twórcy powinni poświęcić jej trochę wię- 


Sponsorami 
nagród sq: 


Więc chodź, 
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= R$ 


pomaluj mój świat! 


—|] Dać dzieciakowi kredki, 
to całą mapę wymaluje... |Ą 


PRĘTY WETTIETOERTE 


cej czasu. Nowa oprawa audio i udosko- 
nalenie grafiki byłyby w tym wypadku 
strzałem w dziesiątkę. Jest to świetna 
pozycja dla miłośników strategii 
turowych - wymagająca sztuczna inte- 
ligencja potrafi czasami porządnie zajść 
za skórę. Jeżeli kiedykolwiek chciałeś 
ze Stanów zrobić brytyjską kolonię, to nie 
masz na co czekać - pędź do sklepu! © 


| Narodziny Ameryki 


Producent: 
Strategy First 


Dystrybutor PL: 
Nicolas Games 


http://www.birth-of-america.com/ 
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Wymagania: procesor 1,2 GHz, 384 MB RAM, grafika 64 MB 


ge bardzo dobre Al * przejrzysty interfejs 
„—€, * prostota obsługi 


oprawa dźwiękowa 


„Narodziny Ameryki to 
gra godna uwagi ze 

względu na dopracow 
ne Al. Lepszej strategii 


osadzonej w tych rea- 
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CL.ST.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie 
konkursowe (A, B lub C), i wyślij SMS-em pod numer 7 164! 
Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 

Na zgłoszenia czekamy do 4 czerwca 2007 r. 
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Pointjniciickiniciic iniclick: 


Ich troje w wersji „World 
War II”. Zgadnij, który z nich 
to M. Wiśniewski? 


darza się, że agenci | wywiadu | 
nie sa WETTIE sprostać | 
pewnym zadaniom. Wted 

do akcji muszą wkroczyć 

ak popularni ostatnio 

„tajni współpracownicy” 


Przyjechałem tutaj po raz 
pierwszy, żeby odwiedzic 
moją dziewczynę 


y 4 ona Gr PA: $ 
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zewnątrz. 


OU: 


czas testu jej bety (Click 10/2006), 
jednak wiele niedopracowanych elemen- 
tów gry wzbudziło wtedy we mnie obawy. 
Na szczęście twórcy ze Sproing doszli- 
fowali swoją produkcję niemal w każdym 
fragmencie. 


Przypomnijmy nieco fabułę. W tej kla- 
sycznej przygodówce point'n'click wcie- 
lasz się w postać Johna Russela, angiel- 
skiego naukowca, którego o pomoc 
prosi aliancki wywiad. Akcja toczy się 
w roku 1943, kiedy to Niemcy wciąż do- 
minowały w wojnie, nic więc dziwnego, 
że dokumenty wykradzione przez berliń- 
ską agentkę przeraziły Brytyjczyków. 
Wezwany na konsultacje Russe! potwier- 
dził tylko obawy - Niemcy budują 
bombę uranową, którą za pomo- 
cą technologii rakietowej będą 
mogli posłać w dowolny punkt na 
kuli ziemskiej. W towarzystwie bry- 
tyjskiego agenta udajesz się więc do Ber- 
lina, aby zdobyć plany broni i udaremnić 
jej użycie. 


Po krótkim epizodzie w Londynie (jedna 
lokacja, w sam raz, aby zapoznać się 
ze sterowaniem) trafiasz pod drzwi ber- 
lińskiego instytutu badawczego, gdzie 
staje przed tobą pierwsze zadanie — do- 
stać się do środka. Tak też rozpoczyna 
się ciągłe poszukiwanie i łączenie przed- 
miotów, np. by stworzyć procę, kwas 
do wypalenia zamka w drzwiach czy 
alkohol dla lokalnego pijaczka. I muszę 


Wintersun kilka dobrych — 
słów napisałem już pod-- | 


"09 HY A 


przyznać autorom ze Gs że wszyst- 
ko w tej grze naprawdę łączy się 
w logiczną całość, rozgrywka jest 
bardzo realistyczna, a dłuższe przesto- 
je podczas zabawy właściwie się nie 
zdarzają. 


Dzieje się tak również dlatego, że Under- 
cover pełen jest sprytnie poukrywanych 
wskazówek, jak osiągać kolejne cele 
i rozwiązywać zagadki logiczne. A tych 
ostatnich jest tu sporo, po kilka w każdej 
części gry (zwiedzisz m.in. zakamar- 
ki Berlina, małe niemieckie mia- 
steczko, tajną bazę wojskową, 
a nawet zgliszcza... Stalingradu!) 
i są one dość pomysłowe, jak np. prze- 


prowadzanie pięknej berlińskiej agentki, 
Anne Taylor, przez archiwum, kiedy to mu- 
sisz zapewnić jej osłonę mroku, wyłącza- 
jąc odpowiednie lampy. To zresztą jeden 
z niewielu momentów, kiedy współpra- 
cujesz z innq postacią, bo chociaż Anne 
oraz inni agenci towarzyszą ci dość czę- 
sto, ich obecność ogranicza się do biernej 
obserwacji lub podania wskazówki. 


O) 


Razem wyglądamy k 
naprawdę słodko. |> 


LE dcdckEĆ 


Bardzo miłym zaskoczeniem były 
dla mnie momenty, w których na 
wykonanie pewnych czynności 
miałem ograniczoną ilość czasu 
- w całej grze są tylko dwa takie, jednak 
doskonale dopasowano je do zwrotów 
akcji, gdy twoje życie dosłownie wisi na 
włosku. Pojawił się także fragment, w któ- 
rym musiałem 
| zdecydować, kto 
z moich partne- 
rów był zdrajcą 
i sprzedawał in- 
formacje Niem- 
com. A nawet ci Niemcy okazują się nie 
do końca oddani swemu wodzowi... Pod- 
czas beta-testu wyrażałem obawy, czy 
przypadkiem tak oklepana osnowa fa- 
bularna jak tajne bronie Il wojny może 
zostać zapełniona interesującą treścią. 
Jak się okazało - może, historia opo- 
wiedziana w Undercover trzyma 
w napięciu do samego końca. 


Niestety należy też wspomnieć o kilku 
rzucających się w oczy potknięciach 
i niedoróbkach. Wielbiciele cut-scenek 
z pewnością będą narzekać na niechluj- 
ność ich wykonania w produkcji Sproing. 
Podczas gry zdarzają się również drob- 
ne problemy z kursorem. Nie zabrakło 
też wpadki typowej dla tego gatunku 
- niektóre przedmioty są po prostu za 
małe, aby zauważyć je bez dokładnego 
przeszukiwania lokacji kawałek po ka- 
wałku. Momentami denerwuje także 
zbyt długie doczytywanie kolejnych sce- 
nerii, np. przy przechodzeniu z pokoju 
do pokoju. Mimo tych wad Underco- 
ver to jedna z ciekawszych przy- 
godówek, które ostatnio widzia- 
łem, a na dodatek polski wydawca 
zapewnił jej całkiem przyzwoitą polo- 
nizację (nieźli lektorzy). W tym wypad- 
ku warto zostać tajnym współpracow- 
nikiem. Kwa, kwa! [4 


Undercover: 
Operation Wintersun 
Dystrybutor PL: 


Nicolas Games 


Producent: 
Sproing 


Autor: martin 


http://www.undercover-game.com/ 


Wymagania: procesor 1,6 GHz, 512 MB RAM, grafika 128 MB 


<B ciekawa fabuła * wygodne sterowanie * ładne 
Ww” lokacje * wyważony poziom pomysłowych zaga- 
— dek * przyzwoita polonizacja 
drobne niedociągnięcia w cut-scenkach * mo- 
mentami za długie doczytywanie między pozio- 
mami 


Undercover oferuje wcią - Gimmesyy ć 
gającą fabułę w niezłej „SPz 
oprawie graficznej. Mi 
mo kilku błędów tech 
nicznych warto poświę 


cić jej te parę godzin 


Logika, panie, logika. 


Kapitan Nemo proszony na 
mostek - zaczynamy wynurzanie. |*% „ 


sz, że prawdziwa przygoda polega na przelę 


Jeśli uważa 

mikstur i manipulowani 
> z ciebie. / Druga cecha to specyficzne zagadki. , 

gra moze być dla Większość z nich ma charakter | 
| / łamigłówek logicznych. Nie ma łą- | 

acred Rings to reprezentant | czenia przedmiotów czy zwykłego otwie- / 

| najbardziej hardkorowego | rania drzwi za pomocą znalezionego | 

odłamu swojego gatunku — | wcześniej klucza. W świecie Sacred Rings 

| przygodówek logicznych, do którego | co chwila napotykasz kolejną układankę | 


u skomplikowanymi mechanizmami e. 0 


li. Odnotować ją warto wy- 
łącznie z powodu liczby 
„drobnych zapożyczeń” fa- 
bularnych. Oto wcielasz się 
w faceta o imieniu Umang 
i (uwaga!) trafiasz do krainy 
władanej przez króla Arako- 
na, gdzie starasz się odzy- 
skać cztery pierścienie mocy, 
zanim trafią one w łapska 
żądnych krwi wrogów... 


Sacred Rings zawodzi, 
= jest produkcją pełną — 


| należą też m.in. serie Myst czy Atlantis. || z różnymi przełącznikami, dzwonki, na 
| Pierwszą cechą typową dlatych niszowych || których musisz wybić odpowiedni rytm, 

| produkcji jest połączenie systemu | czy maszynerię niezbędną do przygoto- 
| point'n'click z widokiem FPP. Każdy ruch || | magicznego napoju (w tym ostat- 
j myszką powoduje obrót „głowy” i prze- ) 
niesienie wzroku w inne miejsce. Pomię- / 
|| dzy punktami lokacji przemiesz- 
oz się wyłącznie wyzna- 
ścieżkami, 


A tutaj Frodo... yy... Umang 
będzie szukał pierścieni mocy. 


ć bezpieczniki odblokowujące | 
kolejnego pomieszczenia. Aby 


rzypadku zarówno rozpoznanie 
adników, jak i sama obsługa mecha- 
/ oraz odmierzanie ilości cieczy 


dzielne łamigłówki). Bros 

ą razem udając się na sam dół pic O fabule, zików odpowiada 
anie zagadek wymaga często owując wejścia. a sprzątaczka studia Streko, wspo- 
czania się pomiędzy lokacjami, | | kaaaot. już przez litość nie będę. Miłośni- 

enia po pustych sceneriach jest | wnii 

anie za dużo. Szczyt przesady ch 

je ms LU dk |DAUECZA|| Chodzenia po pustyc 

i gpeć | sceneriach jest tutaj 

| zdecydowanie za dużo. 


The Sacred Rings 
| [_—»| Producent: Dystrybutor PL: 


fqf| Streko Graphics brak 


http://www.thesacredringsgame.com/ 


Multiplayer: brak 


| Wymagania: procesor 1 GHz, 512 MB RAM, grafika 128 MB 


Autor: emter 


7 
e ładne lokacje * niektóre zagadki 


ram premedytacjąnie napisałem Ę szybko nudzi * nieciekawa fabuła * za dużo 
4 > chodzenia bez celu * sterowanie 
bored słowa o fabule. okap. j z 


Słaba gra stworzona 
dla wąskiego grona fa- 
nów gatunku, którzy 
i tak jej nie docenią, bo 
przy serii Myst wypada 


Te, daj piątkę na bułkę! 


Skąd mogłem wiedzieć, że [R 
nad nami była jakaś wyspa? 


(OrIKI rs 
A czemu by nie? Jest wiosna, postanowiliśmy więc , | 
rozdać trochę sprzętu firmy Creative: | i 5*] am 2; 


© karty dźwiękowe X-Fi mX Xtreme Gamer 36 wziąć udział w konkursie, odpowiedz na pytanie: 


© głośniki Creative Inspire T3100 Jaki jest procesor audio zastosowany w karcie X-Fi? 
A. różowy w fioletowe ciapki 

B. bardzo wydajny 

© słuchawki Creative HS600 ty C. bardzo, bardzo duży 


© myszy Creative rea. PRO « 


i Creative Inspire T6100 


Odpowiedź wpisz według schematu: 

CL.CR.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź 

na pytanie konkursowe (A, B lub C), 

i wyślij SMS-em pod numer 7164! 

Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Na zgłoszenia czekamy do 4 czerwca 2007 r. 


Fundatórem nagród w konkursie jest: | mt R HB T | VE 


RECENZJE GSESEEEŻ 


Tenis z gwiazdami 

— Omenaa Mensah 
czeka na głosy 

| . czytelników Clicka! 


— <APZW 
Nalbandian CDM. + 
Hingis COM. 


= TJ 


Virtua Tennis 3 wart jest grzechu, a już 
100 złotych, których życzy sobie za 
niego CD Projekt, tym bardziej. 


Autor: Che 


http://www.virtuatennis.net/ 


Multiplayer: przy jednym kompie 
(5% 9 Gatunek: sportowa 


proste sterowa! jekawy tryb kariery 
* masa rewelacyjnych minigierek * dobra tak 
5 non stop 


9 
ne drobne problemy techniczne 


Rewelacyjny tenis na ( GRYWALNOŚĆ /4 DX) 


PC, a w moim rankingu 


Z 
druga po PES-ie naj- ( GRAFIKA <(-BM) 
lepsza sportówka. Nie "3 fi 
tylko dla stałych czy, A 


uczęszczaczy kortów. OCENĄ 


Chłop Góry kurze nie 
Martwej też. 


U Udawanie słońca na | 
nic się tu nie zda! 


y SA 


| Niego jeszcze nie było. Prosta gierka dla 
| szkrabów-sadystów doczekała się oprawy: 


PETER EZKOO COTE ZEŃ 


poż e TĘ 
bazującej na silniku Unreal! 
o dec og AEON „ "r » 4 


spokajam - nie chodzi o słynny 
U ibardzo ostatnio popularny Unre- 
al Engine 3, ale o jego znacznie 
starszą wersję. Tak czy inaczej, gra dzięki 
temu wygląda zupełnie inaczej niż wszyst- 
kie dotychczasowe pozycje z kurczakami, 


nie setek sztuk drobiu w górę 
pierza, nie należy już teore- 
tycznie do gatunku, który zwykliśmy 
określać mianem „celowniczka”. Teraz 
jest to FPS, choć porównanie do innych 
produkcji tego typu będzie raczej nie 
do końca adekwatne. Każdy poziom 
to niewielka i zamknięta lokacja, 
a jej tytuł jest całkiem adekwatny $$ w której twoim celem jest nie odnale- 
do treści. Naprawdę mamy — zienie czegoś czy wykonanie jakiegoś 


tu do czynienia z next-genową u zadania, a tylko eksterminacja. 
- Kurką wodną. 
Zasady sq niezwykle proste: dostajesz 


W związku z wprowa- Ą shotguna znielimitowaną amuni- 
y dzoną zmianą gra, B cją i prażysz do kur oraz ewentu- 


Redneck Rampage 2? 


To by było coś! 


dwie wątpliwości. Po pierwsze: wbrew 
pozorom zaliczanie kolejnych 
leveli wymaga sporego refleksu 
i koordynacji ręka-oko. Po drugie: 


w której głównym za-  alnieinnych przedstawicieli fauny, 
niem jestzamienia- _ którzy nawiną się pod lufę. Na każ- 


m M. cze as dy poziom masz określony limit czasowy nie wiem, czy edukacyjna wymowa tej 

* (+) MT mie oraz punkty, które mu- ' gry nie sprawiłaby, że dziecko podczas 
ko yi sisz zdobyć. Nie wszyst- wizyty na wsi zaczęłoby rzucać w kury 

kie cele oznaczają tę sa- | kamieniami... € 


mą ich liczbę. Im bar- 

dziejodległyinietypowy  =""="""W=" 
jest obiekt (np. kura-  Redneck Kentucky jest najzwyczajniej 
-duch), tym lepiej.  wświecie nudną grą. Choć na pierwszy 
W gruncie rzeczytoty- rzut oka wydaje się sympatyczna i sa- 
le, co o tej grze warto _ tysfakcjonująca, po kilku minutach http: imie citydnteractive.com/ 


wiedzieć. Co prawda zaczyna nużyć, a po kilkunastu | a pa 


| BEE| Redneck Kentucky 
"=" | i Nowa generacja kurek 


Producent: Dystrybutor PL: 
City Interactive City Interactive 


dochodzą jeszcze pew- masz ochotę ją wyłączyć i nie wra- 02,4 

ne urozmaicenia, jak cać przynajmniej przez tydzień. Zupełny Wymagania: procesor 1 GHz, 256 MB RAM, grafika 32 MB 

ukryte pomieszczenia, brak zróżnicowania, jeśli chodzi o roz- 
Pierwsza gra, w której strzelaliśmy do bonusy (m.in. bullet- _ grywkę, nie może być zrekompensowany a) ładna grafika * sympatyczna przez pięć minut... 
Bogu ducha winnych kurczaków, pojawi- | -time), dodatkowe bro- _ fajną oprawą i drobnymi elementami FTA RAZ PA 
katowicki mą |. pieczy kratykradnące humoru. Zr JDA 


©. gigantycznym hitem - choć nie było w niej jajka - żaden z tych Kurczaki na silniku Un- 


7) nicodkrywczego, przez długi czas okupo- elementów nie zmienia _ Może lepiej by się bawiły przy Rednecku reala sq sympatyczne, * 
9) wała nawet pierwsze miejsca na listach jednak tego, co najważ- małe szkraby, dla których niby jest on ode łani już ty! zę 
przebojów! Dziś można ją kupić przez | niejsze... przeznaczony, tu jednak narzucają się ko nużą.. z 


2 * 
» 1 j. Internet za 8 złotych. 
? ś€ ; Ę 


p z j r r 

i |) SSLLS £ =) 
Lubisz chodzić? J "FP cz, rwą | GE: 

Z Bellwoodem BMP 151 = == 

zajdziesz dalej dzięki 


zasilaniu paluszkami AAA. 


Słuchaj muzyki (w formacie | > m k ) Jakie pliki odtwarza Bellwood BMP 151? 
MP3, WMA, WAV) i radia FM. fF A. JPEG, AVI, DOC 
Sprzęt wyposażony jest też B. MP3, WMA, WAV 


w dyktafon — a w dzisiejszych C. ISO, EXE, BIN 
czasach to ważna rzecz... EEEE 


"EWENOOZYEZET: 


Do wygrania: 
5 odtwarzaczy MP3 Bellwood BMP 151 


| 


u” 


ś 


„Sheogorath, daedryczny władca szaleństwa, i 
ma dla ciebie zadanie. Masz ocalić jego zakręcony | 
świat przed zagładą. Mania i Dementia zapraszają!” 


" f i 
aj! 
(RE 


NUM 74: 


: blivion opanował graczy na całym 
świecie. Rozbudowany i kolorowy 


świat pochłonął niejednego z nas 
na wiele godzin. W końcu ta wspaniała 


| nego kilkanaście tygodni temu Knights 


of the Nine, Shivering Isles nie jest zbio- 


| rem modów dostępnych w Internecie, 
|| a pełnoprawnym rozszerzeniem. 


Ę niesamowicie kolorowa, wszędzie i 


WSI odwiedzisz całkowicie nowy ląd — do- 
minium szalonego daedrycznego władcy 
Sheogoratha. Portal do tego zwariowa- 
nego świata pojawia się w okolicy Bravil, 
a same wyspy dzielą się na dwie części 
- Manię i Dementię. Ta pierwsza wyglą- 
da jak wyciągnięta z bajek Disneya - jest 


rosną ogromne grzyby, a przeciw- 
nicy wyglądają jak przyjaciele 
pszczółki Mai. Z kolei Dementia jest 
całkowitym przeciwieństwem tego idyl- 


IĘ licznego obszaru. Mroczna, przesiąknię- 
) ta złem, z ciągle padającym deszczem 
i - wygląda niczym kraina zaprojektowa- 


na przez samego Ponurego Źniwiarza. 


Obecność wzgórza samobójców dopełnia 
tego obrazu nędzy i rozpaczy. 


Jednak nawet najbardziej klimatyczne 
krainy nie przyciągną do monitora bez 


5 dobrze zaprojektowanych postaci. Zadaj 
j sobie pytanie: jakich NPC-ów z Obliviona 


pamiętasz? Czy będzie to cesarz, który 
ginie w pierwszych 10 minutach. gry? 
Może jego syn? No właśnie — w podstaw- 
ce brakowało prawdziwie charyzmatycz- 
nego bohatera, który potrafiłby popro- 
wadzić gracza przez zawiłości całej 
przygody. W SI pierwsze skrzypce gra 
Sheogorath. Jest to najlepiej prze- 
myślana postać, z jaką kiedykol- 
wiek miałem do czynienia! Oprócz 
tego, że mówi z ostrym, szkockim akcen- 
tem, to jego kwestie są w większości 
przypadków pozbawione sensu (czego 


i innego można oczekiwać po lordzie sza- 
g leństwa?)... i niesamowicie śmieszne. 


Sprawia to, że błyskawicznie wczuwasz 
się w atmosferę panującą na wyspach. 


Dodatek oznacza oczywiście nowe wy- J 


zwania. W Shivering Isles walczysz z za- 


stępami boga ładu i porządku. Jednak 
nim się tym zajmiesz, zmierzysz się ze 
strażnikiem bramy, podokuczasz poszu- 
kiwaczom przygód w lochach, a nawet 
pobawisz się w psychiatrę i pomożesz 
kilku mieszkańcom w wyleczeniu ich fo- 
bii. W szalonym świecie zawsze 
jest coś do zrobienia. Niestety nie 
dało się uniknąć najbardziej uciążliwych 
dla graczy questów typu „znajdź i przy- 
nieś”. Na szczęście oferowane za ich wy- 


Podokuczasz poszukiwaczom przygód l 
w lochach, a nawet pomożesz kilku | 
mieszkańcom w wyleczeniu ich fobii. | 


konanie nagrody sprawiają, że nigdy nie 


” poczujesz się niedoceniony. 


Oprócz nowych zadań dostaniesz również 
Iśniące narzędzia zagłady. Chyba najważ- 
niejszym dodatkiem jest pojawienie się 
dwóch materiałów: bursztynu i „szaleń- 
stwa”. Za ich pomocą możesz stworzyć 
całkowicie nowe zbroje, które wyglądają 
naprawdę imponująco. Ciekawostką jest 


Niebo usłane gwiazdami. 
Brakuje tylko romantycznej 


również miecz zmieniający swoje właści- 
wości w zależności od pory dnia. 


Jeżeli myślałeś, że Oblivion wyglądał 
przepięknie, to Shivering Isles sprawi, 
że w mig zmienisz zdanie. Mimo że do- 
datek korzysta z tego samego 
silniczka, to prezentuje się jeszcze 
bardziej efektownie. Wszędobylskie 
świetliki, świetnie wymodelowani prze- 
ciwnicy (na szczególną uwagę zasługu- 
ją rycerze ładu) i prze- 
piękne lokacje - to 
wszystko sprawia, że 
nowa produkcja 
Bethesdy wygląda 
wręcz bajkowo. 


Niestety nie wszędzie jest tak pięknie 
i kolorowo. Największą bolączką są lochy 
- ich przechodzenie bywa frustrujące, 
bo wiele z nich zaprojektowano chyba 
specjalnie tak, by łatwo było się w nich 
zgubić. Mimo to Shivering Isles jest do- 
datkiem wyjątkowo udanym, jest nawet 
więcej niż grą — to niesamowite przeży- 
cie, którego nie da się zapomnieć... © 


| przeżyje? Wyślij SMS 
| pod numer... 


Autor: Krzaq 


ą A 3 t* Sj ; 
- ; I jĄ NYCH > - 
Ą Czy stworek z łukiem 6 ŚRED I Producent: Dystrybuto! 


http://www.elderscrolls.com/ 


| Multiplayer: brak 
Gatunek: RPG 


Wymagania: procesor 2 GHz, 512 MB RAM, grafika 128 MB 


niesamowity klimat * Sheogorath * pasjonują- 
ce questy 


© lochy stworzone graczom „na złość” 


Podróż do krain szalo- 
nego lorda jest niesa- 
mowita. Szkoda tylko, 
że to - według zapo- 
wiedzi — ostatni doda- 
tek do Obliviona. 


= WERE RÓ RÓ Ą 
= 
A) © (EE SJ Szalenstwo jest tuż-tuż. 


Raczej tylko dla nich... 


azwisko, którym sygnowana jest 
BE gierka, należy do najbardziej 

utytułowanego francuskiego 
dżudoki. Panom z Big Ben udało się 
przekonać Davida Douilleta nie tylko 
do zdjęcia na okładkę, ale również 
do opracowania samouczka. Innq cie- 
kawostką jest rekomendacja produkcji 
przez Francuską Federację Dżudo. 


Oznacza to jednocześnie, że gierka 
jest raczej symulatorem — nie znaj- 
dziesz w niej pięciometrowych 


przekłada się m.in. na dość 
ascetyczny wygląd gry. Dosta- 
jesz po prostu dwóch zawod- 
ników i paletę 52 technik. Te- 
oretycznie dżudoków jest kilku, 
ale prawdę powiedziawszy, 
niewiele się oni od siebie róż- 
nią wizualnie. Również lokacje, 
w których toczą się pojedynki, 
czyli dojo, są raczej surowe i proste. Nie 
byłoby to może złe, gdyby nie parę po- 
ważnych niedociągnięć. 


W DDJ do walki potrzeba jedynie kurso- 
rów i trzech guzików odpowiedzialnych 


Mówiłeś, że 
będziemy ćwiczyć 


dżudo, a nie aerobik! 


obrazków pod spodem. 

Co prawda, jeśli już zdobędziesz do- 
świadczenie, można tę pomoc wyłączyć 
i grać, a właściwie walczyć, intuicyjnie. 
Niestety, bez niej jest to wyjątkowo trud- 
ne, sekwencje są skomplikowane, a trze- 


A teraz kopnę cię ja k 
jeszcze w głowę! O! i 


budowanym trybem tur- 
nieju. Zdobywasz w niej 
punkty doświadczenia 
i medale odblokowujące 
kolejne pojedynki. Trzeba 
jeszcze dodać, że każdy 
dżudoka ma kilka parame- 
trów, jak siła, refleks, szyb- 
kość, stabilność, wytrzyma- 
łość i impuls, które rosną 
w trakcie kariery. Gracz 
może też przydzielać „iks- 
peki” do technik, które pre- 
feruje, i dzięki temu popra- 
wiać ich skuteczność. 


Niestety brzmi to o wiele cieka- 
wiej, niż wygląda. Brakuje choćby tak 
podstawowej rzeczy jak powtórki walki 
czy chociaż najciekawszej akcji. Bo prze- 
cież niewiele z gry widzisz, gdy śledzisz 


skoków, kombosów a la „Przycza- 


jony tygrys, ukryty smok” iinnych 
cudów w rodzaju fatality z Mortal 
Kombat. To jest sport i tradycja, co 


za technikę ręczną, biodrową i nożną. 
Starcie polega na tym, aby wy- 
konywać sekwencje ruchów, 
które wyświetlane są na ekra- 
nie w formie ikonek. Możesz 
ustawić szybkość, z jaką toczy się 
walka, a także jej poziom trudności. 
Bardzo istotny jest czas, w którym wy- 
prowadzi się atak. Zobrazowano to tak, 
że ikona danej techniki przesuwa się 
na ekranie do specjalnego punktu. 
Ruch wykonany w tym miejscu oznacza 
tzw. perfekt — doskonałą skuteczność. 
Gwarantuje to wyższą punktację. 


cały czas wspomniane ikony technik... 
Szkoda, mogło być znacznie lepiej. € 


David Douillet Judo 


Producent: utor PL: 
1Otacie Studios Belgium IQ Publishing 


http:://www.iqpublishing.pl/ 


"cc Multiplayer: brak 


19.90, _Ś 


Wymagania: procesor 1 GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB, 


Windows 2000/XP 


ba wykonywać je w bardzo wąskim 
przedziale czasowym. Na dodatek za- 
wodnikowi ciągle maleje wytrzymałość, 
a to od niej zależy jakość zastosowanej 
techniki (czyli liczba przyznanych za nią 
punktów). Jakoś tak to jest, że parametr 
ten regeneruje się wolniej u zawodnika 
gracza, a przeciwnik komputerowy sta- 
je do kolejnej rundy zawsze wypoczęty. 


Autor: Herr Odyn 


fajna rzecz dla fanów dżudo * ładnie wyglądają 
ce techniki * wyświetlanie nazw każdej techniki 


dlaczego w samouczku ciągle trzeba wciskać 
enter? * kontrola walki poprzez pasek ikon 

* zbyt mało lokacji * niemożność zmiany obło- 
żenia klawiszy 


Pierwsza rzecz, która nie może 
się spodobać, to brak możliwo- 
ści modyfikacji klawiszologii. 
Po drugie pomysł ze wspomnianymi 
ikonami sprawia, że zamiast śledzić 
zawodników, patrzysz na rządki 


Do wyboru są: walka pojedyncza, turniej 
i kariera. W tym pierwszym przypadku 
możesz określić czas rundy, szybkość 
rozgrywki oraz dojo (jest tylko kilka 
propozycji). Kariera jest właściwie roz- 


>Z powodu niedocigg- 
nięc tytuł raczej tylko 
dla wielkich fanów 
dżudo, dla pozosta- 
łych graczy - wieje 
nudą 


Zatanczymy, ; 
niebieski bąbelku? PR 


Jak szaleństwo, to szaleństwo — tutaj 
nasze konkursowe eldorado się kończy, 
ale kończy się z przytupem. Rozdajemy 
sprzęt firmy Media-Tech! 
"me ai 


Czytniki kart pamięci 


ZUG ER 
3 SWI S 


Aby wziąć udział w konkursie, wybierz odpowiednią 
odpowiedź: 

Myszki Media-Tech z serii Smarty Office są... 
A. dzikie 


B. laserowe 
C. kulkowe 


Odpowiedź wpisz według schematu: 
CL.MT.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie 
konkursowe (A, B lub C), 

i wyślij SMS-em pod numer 7 164! 

Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 

Na zgłoszenia czekamy do 4 czerwca 2007 r. 


oraz myszki 


Fundatorem nagród w konkursie jest:  media-tech 


RECENZJE | nne przysde! 


4 p” 


Papuga uciekła ze strusiem, 
opaska na oko zniknęła bez k t 
śladu - na szczęście jeszcze ś EA , z 

mam biżuterię... 2.4 


ARR 


imintmitttman 


Johnny Deep, kolorowe stroje, stępiona szpada, coby | 


i skrzynki tych dawno przegniłych | 
ię do prawdziwej 


się nie skaleczyć, 
umarlaków — wszystko to nijak ma s 


pirackiej przygody. . a poKi03Ą Doa ai kaz 


| Przebyłem 7 mórz, żeby 
| zobaczyć barana? 
"| Baran morski ze mnie. 


tiaa LILA 


kapitana zawiera pierw- + 


| % 
j z 5. Silvera na poszukiwanie tytułowej wyspy. 


akq autentyczną zapewni ci Desti- 

| T= Treasure Island autorstwa 
studia Kheops, twórców takich 
przygodówek jak wydany w zeszłym 
roku Powrót na Tajemniczą Wyspę czy 
inspirowana powieścią Juliusza Verne'a 

| Podróż na Księżyc. Tę drugą wspominam 


+ nie bez powodu, ponieważ również 


Destination jest grą bazującą na 
klasycznej książce przygodowej. 


ś Fani pirackich wypraw z pewnością zna- | 


j ją „Wyspę skarbów”, napisaną pod ko- 


Gej 


niec XIX wieku przez Roberta Louisa 
Stevensona. Opowiada ona historię 


Jimma Hawkinsa, który — w skrócie - po- 
rzuca życie szczura lądowego, wyrusza- 
| jąc u boku kapitana Długiego Johna 


| Akcja Destination ma miejsce po 


wydarzeniach z książki, ty zaś wcie- 
| lasz się w Jimma, obecnie dość bogate- 
go właściciela statku handlowego. 


Na początku rozgrywki wierna papu- 
ga Długiego Johna dostarcza ci 


". testament, wedle którego przej- 


| mujesz jego część skarbu ukrytą 
| na Emerald Island („emerald” to po 


angielsku „szmaragd”) - ostatnia wola 


| szy z trzech fragmentów u. 


mapy i rymowanej zagad- 
ki, która ma cię doprowa- 
dzić do fortuny. O wszyst- 
kim dowiadują się jednak 
dawni kompani Silvera, 
którzy wciąż nie dostaw- 
szy udziału z ostatniej 
wyprawy, atakują twój 
statek. W tym momencie 
staje przed tobą pierwsze, 
niezbyt trudne zadanie 
- wydostać się z okrętu 


* i popłynąć na tropikalną 


wyspę, by rozpocząć po- 


| szukiwania. 


i Podobnie jak w poprzednich produkcjach 
| Kheops, akcję w grze obserwujesz z per- 
| spektywy pierwszej osoby. Podczas zaba- 


wy zaledwie kilkakrotnie - ito pod koniec 
gry - spotkasz postaci, z którymi możesz 


| porozmawiać. Przez większość czasu 


musisz polegać wyłącznie na frag- 
mentach rymowanki, które prowa- 
dzą cię przez kolejne łamigłówki. 


| Tezaś prezentują dość wyważony poziom 


trudności, momentami są również całkiem 
pomysłowe, jak np. wytapianie kuli ar- 


| matniej czy moja kandydatka do najza- 
| bawniejszej zagadki w tym roku: śpiewa- 


7 TONE 
Daj piątkę i możesz sobie 
wybrać jakiś kamyczek. 
I tak są z plastiku. 


Trzonek kilofa i ostrze noża 
trochę mnie uwierały, ale kula 
armatnia zniwelowała ból. 


_ nie pirackiej piosenki wspólnie z... pijaną 
» papugą. 
j Na słowa pochwały zasługuje 
| również bardzo wygodny i przej- 


| rzysty ekran ekwipunku. Zdarza się, 


j że zgromadzone przedmioty możesz 


To idealna propozycja dla miłośników | 
przygód w tropikach, zwłaszcza tych 
zawiedzionych grą Runaway 2: Sen żółwia. 


naprawiać, rozkładać czy składać z nich 
nowe. Każdy z obiektów jest specjalnie 
oznakowany, a operacje na nim odby- 
wają się w formie graficznego działania, 


8 gdzie: przedmiot + przedmiot = kolejny 
5. przedmiot (dzięki temu wiesz, ile skład- 


ników potrzebujesz, robiąc np. nóż). 
Sporo jest również etapów, kiedy to twór- 


| cy wymagają od ciebie umiejętnego 


użycia liny. Przenosisz się wtedy do spe- 
cjalnego menu, gdzie wybierasz, którędy 


j przeprowadzić koniec sznura, aby po- 


wstał prawdziwy marynarski węzeł. 


| Kawał dobrej roboty wykonano w przy- 


padku grafiki. W grze zwiedzisz 


| piaszczyste plaże, bujną dżunglę, 
|” mokradła, aż wreszcie odkryjesz 
j kamienne budowie żyjących 
| tu przed laty Indian, a nawet za- 
| nurkujesz.w oceanie, by splądro- [3 
| wać wrak okrętu. Wszystkie lokacje 
j zostały wykonane w trójwymiarze, [> 
| zogromną dbałością o szczegóły. Trochę 


razi jednak brak animowanych 
przerywników filmowych (w ca- 


łej grze są... dwa), które zastą- 
piono planszami komiksowymi 


z podłożonym głosem postaci. 
Co jednak najważniejsze, Des- 
tination ma zaskakująco nied- 
uże wymagania sprzętowe. 
Odpaliłem ją nawet na dość 
słabym komputerze (procesor 
co prawda 2 GHz, ale RAM-u 
tylko 384 MB i zintegrowana 
karta graficzna), a chodziła 
płynnie, podczas gdy recenzo- 
wanego w tym numerze Under- 


| cover w ogóle się nie dało na tej konfi- 
| guracji uruchomić. 


Niskie wymagania nie mają jednak aż 


| takiego znaczenia jak niesamowity nastrój 
| pirackiej przygody, potęgowany skoczny- 
| mi rytmami bardzo udanej ścieżki dźwię- 


kowej - te dwa 
elementy spra- 


nation: Treasure 
Island to idealna 
propozycja dla 


"miłośników przygód w tropikach, zwłasz- 
s czatych - tak jak ja — zawiedzionych grą 
| Runaway 2: Sen żółwia. A komu się 


Destination nie spodoba — prze- 


| ciągniemy go pod kilem! 


"4 Destination: 
Treasure Island 


Producent: Dystrybutor PL: 
4 Kheops Studios brak 


http://www.destination-treasureisland.com/ 


Multiplayer: brak Ę 
m 


ciekawa fabuła * piracki klimat * pomysłowe 
zagadki * wyważony poziom trudności * grafi- 
ka i udźwiękowienie * działa płynnie na słab- 
szych komputerach 


trochę brakuje rozbudowanych przerywników 
filmowych 


Zostaję piratem! A wy, 
szczury lądowe, rusz- 
cie się, bo przygoda 
godna prawdziwych 
wilków morskich jest 
na wyciągnięcie ręki. 


osada 


 wiają, że Desti- FR Ć 
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Dance 4 Life DJ Tiesto FYRU1377  FYRP3377  FYRZN3377 
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Doły Song (Lewis Poka) _ Holy Doły FYRU1321 FYRP3G21  FYRZNAG2I 


Kalwi 8 Remi FYRU0272 FYRPI0S0  FYRZNI367 


Sacrum Mez0 FYRU1369 FYRP33%69  FYRZN3369 [ 

Living On Video Pakito FYRU0463 FYRPI210  FYRZNI482 z, Z Proel 

Tine To The Jet Set LRC FYRP3444  FYRZN344 Opłata za wysłanie SMS-a pod numer 4777 jak za zwykłego SMS-a 
IC są dostępne dla j 6 6 łefonów z obstugą e 
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telefonów: N1,N 
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FYRJ10318 FYRJ10335 
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FYRJ10334 


FYRJ10295 FYRJ10309 


BETROMAN 


___ FYRJ10091 | 


I ) 


FYRJ10134 


PORADNIK 
|| 


witaj z powrotem, dowódco. Przedstawiamy « PROLOG I ) szerszy gr 


ocnej 


poradnik, który pomoże ci wygrać krwawą Karod imy 


Zaczynasz z dwoma oddzia: 
łami strzelców, a twoim 
pierwszym zadaniem jest 
sprawdzenie stanu opuszczo- 
nej siedziby GDI. W tym celu 
przejdź kawałek na wschód. 
W bazie napotkasz oddział 
Nod - rozpraw się z nim, po 
czym zabierz się za stawianie 
budynków. Po pierwsze wy- 
buduj koszary i wyprodukuj 


UWAGA 


Wystarczy, że 
będziesz postępo- 
wał według uwag 
dowództwa, a bez 
problemu ukończysz 
tę misję 


wojnę o tyberium. 


5 
| 


wnich trzy oddziały strzelców. 
Następnie wznieś elektrownię 
yALS 3 sma Ę i wieżyczkę oraz napraw sta- 


nowisko dowodzenia, Kiedy 
to uczynisz, będziesz musiał 
zrównać z ziemią siedzibę 
Nod na wschodzie. Wykorzystaj do tego swoich 
piechurów, przede wszystkim 4-5 oddziałów pie- 
choty rakietowej. Aby przyspieszyć produkcję 
jednostek, postaw drugie koszary. Kolejnym za- 
daniem będzie naprawa mostu na północ od ba- 
zy Nod. Potrzebni do tego inżynierowie pojawią 
się sami, więc to tylko kwestia doprowadzenia 
jednego z nich do stanowiska przy moście. Dru- 
giego wykorzystaj do przejęcia którejś z konstruk- 
cji należących do Nod, a potem ją sprzedaj. Tuż 
za mostem, który przed chwilą naprawiłeś, znaj- 
dują się dosyć mocne wojska Nod, a dalej - ich ba- 
za. Aby rozprawić się z wrogimi pojazdami, wy- 
buduj lądowisko i wyprodukuj cztery śmigłowce 
typu Orka. Postaw także silos tyberium. Następ- 
nie zabierz się za szturm na przeciwnika. Śmi- 
głowcami zaatakuj opancerzone jednostki Nod, 
po czym ostrzelaj bazę piechotą rakietową. Nie- 
bawem dostaniesz możliwość użycia działa jono- 
wego. Wystrzel z niego, celując w sam środek 
siedziby wroga. 


acz GDI 


IMIAND 


AKTI 


20 Pentagon 3) 


Transportery mają możliwość przechowywania BG" 
pojedynczych oddziałów piechoty. 


Na początek musisz 
przejąć trzy elektrownie 
na wschód od punktu 
startu. Najpierw zaata- 
kuj piechotę Nod, potem 


Zaczynasz na brzegu z kilkoma oddziałami piechoty. Za- 
atakuj nimi wojska znajdujące się w bazie GDI, po czym 
zabierz się za produkcję jednostek. Postaw na transporte- 
ry i piechotę rakietową - tę drugą umieszczaj w pojazdach, 
by otrzymać naprawdę grożne dla wroga połączenie. 


wprowadź do budynków 
swoich inżynierów. Kie- 
dy to zrobisz, pozosta- 
nie ci przejąć kontrolę 
nad Pentagonem. Teraz 
czeka cię obrona tego 
budynku. Wprowadź do każdej z czterech wieżyczek 
przynajmniej po jednym oddziale piechoty - to wy- 
starczy do odparcia ataku Nod. Niebawem otrzymasz 
wsparcie w postaci sześciu transporterów i tyluż od- 
działów grenadierów. Umieść żołnierzy w pojazdach 
- otrzymasz w ten sposób dobrze opancerzone wy- 
rzutnie granatów. Wykorzystaj je do przeprowadzenia 
szturmu na pozycje przeciwnika. Twoim głównym ce- 
lem jest s w pólnocno-zachodnim narożniku, jed- 
nak po drodze trafisz na dwa dodatkowe - cztery UWAG A! 


W ciągu całej misji będziesz potrzebował około 20 takich 
duetów. Do tego przyda ci się 10 Pitbulli. Najszybciej jak to tylko możliwe 
spraw sobie drugą żniwiarkę, by przyspieszyć zbieranie tyberium. Niestety, 
złoża w pobliżu twojej bazy szybko się skończą, a wtedy będziesz musiał prze- 
chwycić rafinerię znajdującą się w południowo-zachodnim narożniku mapy. 
Kiedy się na to zdecydujesz, udaj się tam sporym oddziałem - w jednym 
z transporterów umieść inżyniera, którym przejmiesz budynek (pamiętaj, by 
zostawić w bazie część wojska do obrony). Po drodze wykonaj zadanie po- 
boczne, polegające na uwolnieniu snajperów GDI. Żeby tego dokonać, musisz 
wypędzić z czterech cywilnych budynków piechotę Nod. Teraz przyjdzie czas 
na przejęcie kontroli nad ląqdowiskami na północy. Zanim się tam udasz, wy- 
produkuj najlepiej jeszcze kilka transporterów z piechotą rakietową. Aby 
przechwycić lądowiska, wystarczy wyeliminować otaczające je wojska wroga. 
Gdy się z tym uporasz, będziesz miał do dyspozycji osiem śmigłowców typu 
Orka - to naprawdę duże wsparcie. Ostatnim zada- 
niem będzie zniszcze- 


UWAGA: 


Złeża tyberium 
blisko twojej bazy 
szybko się wyczer- 
pią, a wtedy bę- 
dziesz musiał 


budynki zajęte przez wroga i mniejszą siedzibę Nod 
na północy. Nie powinieneś mieć problemów z likwi 
dacją tych punktów, tym bardziej że wnet dostaniesz 
kolejne posiłki - dwa transportery. Na deser pozo- 
stanie ci główna baza. W trakcie ataku na niq naj- 
pierw pozbądź się piechoty rakietowej urzędującej 
w cywilnych budynkach, gdyż potrafi być bardzo 
szkodliwa. 


nie bazy Nod w północ- 
no-zachodnim rogu 
mapy. Zaatakuj ją 
wszystkimi transporte- 
rami i śmigłowcami. 
Pamiętaj, że wystarczy 
obrócić w perzynę tylko 
zaznaczone budynki. 


Umieszczając 

w transporterze 
grenadierów, otrzy 
masz nieżle opan- 
cerzone wyrzutnie 
granatów, nadające 
się doskonale do 
walki z pojazdami 

i niszczenia bu- 


przechwycić rafi- 
nerię nieopodal 
południowo-zachod- 
18 niego narożnika 
dynków. mapy. 


Tę misję zaczynasz 
od strony morza. 
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U 
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Bez problemu ukoń- 
czysz tę misję 


Jl” 4) Hampton Roads UWAGA! 


7 Pa samym komandosem. 
ż 5 AE 8B ; Jeśli chcesz wyko- 
To krótka i łatwa misja, którą da się wykonać, korzy- PEEZEZERPEM 


stając wyłącznie z jednej jednostki - komandosa (jest RZS 
to zadanie poboczne). Najpierw przejdź nim kawałek  Sizzddżzdkwczić 
na północ, gdzie znajduje się pierwszy budynek, który 
masz wysadzić w powietrze - centrum operacyjne Nod. Kolejna konstrukcja, 
której musisz się pozbyć, znajduje się w centrum mapy. Udaj się tam i wy- 
konaj zadanie. Chwilę potem otrzymasz posiłki w postaci snajperów. Jednak 
jeśli chcesz wykonać zada boczne, nie korzystaj z ich usług, tylko przejdź 
w stronę trzeciego i ostatniego celu - fabryk Nod - samym komandosem. 
Po drodze natkniesz się na kilka pojdzdów i oddziały piechoty, ale nie po- 
winny ci one sprawić 
problemów. Będąc na 
miejscu, wysadź trzy bu- 
dynki należąże do wro 
ga. Na tym operacja się 

zakończy.  * 3 


H 


s, 3 - 
o Sam, nocą, w obcym mieście, a się ni 
9] boi — oto cały komandos! 


Postaw dwie wie- 
życzki przeciwpie- 
chotne od północy, 


Ę jed s: „SB = 4 cić ió_ aby uchronić się POWI 4 , AKT | 
Ś - t Ę « BO 0 przed częstymi ma |<; > 
o 2 atakami pieci jst opowie PA 
Bractwo wybudowało w pob ść h, EZ sę jeswAżąj ć Ń (-2 / 4 ; 
Białego Domu całkiem pokaźną bazę. BRRR z5 datiIE > 


Rozpoczynasz z niewielką grupą piechoty, która musi ci 
wystarczyć do zlikwidowania dwóch punktów obrony prze- 
ciwlotniczej Nod (atakuj je z daleka, by nie mogły cię do- 
sięgnąć wrogie jednostki). Gdy już będzie po nich, wyko- 
rzystaj możliwość przeprowadzenia nalotu na wrogą bazę. 
W wyczyszczonym w ten sposób miejscu postaw własne 
centrum dowodzenia (dostaniesz MCV wraz z kilkoma 
jednostkami). Musisz przygotować wojsko do przeprowa- 
dzenia ataku na siedzibę Nod położoną przy Białym Domu. 
Postaw wszystkie potrzebne ci konstrukcje, po czym zacznij 


6) Casabad / | 
Całą tę misję musisz 
przejść, korzystając 
wyłącznie z piechoty. 
Zacznij od przechwy- 
cenia koszarów pilno- 
wanych przez drobny 
oddział Nod, po czym 
od razu zabierz się za 
trenowanie piechurów. 


produkować czołgi i transportery z piechotą rakietową - po Żeby zapewnić sobie 
10 tanków i wzmocnionych pojazdów w zupełności wystar- przypływ tyberium, przejmij inżynierem punkt wydobycia położony tuż obok koszarów. Na ma- 
czyć aż do końca misji. Gdy będziesz miał wolną chwilę, pie znajdują się jeszcze dwa takie - jeden na północ od twojej bazy, drugi na wschód, Wyślij 
wytrenuj dwa oddziały snajperów i umieść je w dwóch do nich inżynierów z obstawą (na wschód niech wyruszy znacznie większa grupa). W tej misji 
wieżach wskazanych przez komputer. Ciągle będziesz ata- w twoim panelu pojawiła się nowa jednostka - szturmowcy. Spisuje się ona doskonale w po- 
kowany od północy przez piechotę wroga, więc postaw jedynkach z pojazdami, co bardzo ci się tutaj przyda. Zbierz pięć takich oddziałów, dorzuć 
od tej strony dwie wieżyczki przeciwpiechotne. Kiedy już do tego kilka grup piechoty przeciwpancernej oraz strzelców - i w takim składzie wyrusz 
stworzysz silny oddział uderzeniowy, wyrusz na północ, = do ataku. Musisz zniszczyć trzy ośrodki Nod znajdujące się we wschod- 
ale nie w stronę głównej bazy, tylko w kierunku tajnej świą- niej części mapy. Zacznij od tego na dole (nadobowiqzkowego), potem UWAGA! 
tyni Nod, a następnie - wrogich elektrowni (to dwa cele poruszaj się w kierunku północnym. W głównej bazie napotkasz spo Rudę EBM, 
dodatkowe w tej misji). Na koniec zabierz się za siedzibę rą liczbę wrogich pojazdów. Możesz sobie spokojnie pozwolić na a SRA pRakiJ 
przeciwnika - najpierw zaatakuj jego wieże zakłóceniowe, wezwanie posiłków (tych ze strzelcami i piechotą przeciwpancerną). MREGZEN : | 
a potem dobierz się do pozostałych konstrukcji. Po tym, Po zniszczeniu wszystkich trzech siedzib wroga będziesz mógł świę- e. sporty | 
jak zrównasz je z ziemią, misja zakończy się sukcesem. tować sukces. wondzw płóniąc 
azy. 


s Kluczem de powodze- 
J nia w pierwszej 
| połowie misji jest 


| odpowiednie zarzą- 

| dzanie energią i ob- 
J służenie nią tych 

| dział które są 
akurat potrzebne. 


© )— 7) Aleksandria 


ma nópsźną 
WŁA 4 


W misji tej musisz się rozprawić z dźwigami we wrogim porcie, a także z ka- 
pitanatem Nod na wschodzie. Do dyspozycji masz nowe jednostki - Mamu- 
ty. Jednak zanim zaczniesz je produkować, rozbuduj do jak najwyższego 
stopnia swoją bazę. Potem zabierz się za rekrutację wojska. Potrzebujesz 
10 czołgów, dodatkowo przyda ci się kilka transporterów (najlepiej z piecho- 
tą przeciwpancerną). Wyprodukuj też mierniczego, przydziel do niego 4 Ma- 
muty, po czym udaj się na północ, gdzie znajduje się pole tyberium. Umieść 
tam mierniczego, a następnie wybuduj obok niego rafinerię - teraz będziesz 
miał pewność, że nie zabraknie ci środków na produkcję wojska. Pamiętaj, 
by w swojej bazie postawić kilka dział przeciwpancernych oraz garść jedno- 
stek do obrony. 


Gdy skompletujesz kolejny oddział czterech Mamutów, udaj się do miasta 
w południowo-zachodnim narożniku. Weź ze sobą również transporter z inży- 
nierem na pokładzie. Na miejscu znajdziesz należące do Nod centrum stero- 
wania EMP. Przechwyć je, by uzyskać możliwość skierowania wiązki EMP na 
jednostki wroga (zostaną w ten sposób unieruchomione). Teraz czas na osiąg- 
nięcie dwóch podstawowych celów tej operacji. Przyłącz do Mamutów, które 
pilnują pola tyberium na północy, jeszcze kilka jednostek i za- 
atakuj port Nod. Zniszcz zarówno dźwigi, jak i dwa statki. 
W tym samym czasie wykorzystaj oddział, który zostawiłeś 
w mieście w południowo-wschodnim rogu, do ataku na główną 
bazę Nod na wschodzie. 
Gdy do niej dotrzesz, skie- 
ruj wiązkę EMP na wrogie 
jednostki, by ułatwić sobie 
zadanie. Pamiętaj, że mu- 
sisz rozwalić tylko dwa 
zaznaczone budynki. 


fss=Ah 


Możesz produkować 
| świetne jednostki 


j - Mamuty. Te czoł- 
gi będą bardzo 

|j przydatne w tej 

| misji. 


ne punkty. Musisz ponadto wyprodukować garść 


ci" 8) Kair 


To bardzo trudna i długa  Nodznajdującą się w południowo-zachodnim rogu. 
| misja. W pierwszej jej fazie To zadanie pojawia się w późniejszej części misji, 
_ musisz bronić swojej bazy _ ale najlepiej jest wykonać je teraz, żeby ułatwić MCV 
| przez pięć minut - dopiero dojazd do bazy. Gdy siedziba przeciwnika pójdzie 
| po tym czasie przybędą po- _ w zapomnienie, udaj się swoim oddziałem na pół- 
| siłki. Niestety, prądu wystar- noc, niszcząc po drodze wszystkie wrogie obiekty. dwie rafineńe! blisko ala na północ od bazy. Podczas 
- czy ci tylko na obsłużenie Teraz skieruj MCV do kwatery głównej - jeśli do- przygotowywania się do ataku podziel swoje wojsko 
połowy dział obronnych,  kładnie oczyściłeś teren, osiągniesz przy okazji cel _ na dwie części i ustaw je od północy oraz od wscho- 
* przez co trzeba odpowiednio _ poboczny, polegający na odstawieniu pojazdu „zdro- du. Kiedy pojawi się taka możliwość, wyprodukuj 
mnworrene mano potrzebne i wyłączając zbęd- wego” w stu procentach. 


(ZS Podobnie jak w po- 
YTIY | przedniej misji, 
tak i w tej naj- 
bardziej przydadzą 
że zał omas a 
4 7 onadto masz do- 
narzekać na brak tyberium. ster do plakłacae 
remontowej, która 
pe rozłożeniu 
naprawia pobli- 
skich sojuszników. 


Toim ślówym zodóńieji jestz zniszczenie siłoś 
nuklearnego Nod. Masz na to 12 minut. Zaczy- 
nasz z prawie gotową bazą, potrzebujesz tylko <Q 
fabryki maszyn. Zacznij w niej natychmiast pro- 
dukować jednostki - pierwsza niech będzie żniwiarka, potem spraw sobie 
7 Mamutów i 3 transportery. Zbierz wszystkie siły uderzeniowe i rozpocznij 
atak na pozycje przeciwnika (zrób to nie później niż wtedy, gdy licznik wy- 
bije 3-4 minuty). Twoja baza nie potrzebuje dział do obrony, gdyż wróg bę- 
dzie atakował rzadko i niezbyt groźnie. W misji tej masz dostęp do platfor- 
my remontowej - jednostki, która po rozstawieniu (w dowolnym miejscu na 
mapie) nie tylko zapewnia ostrzał, ale i naprawia pobliskie oddziały. Możesz 
z niej skorzystać, choć nie jest to konieczne. Najtrudniejsze w tej misji jest 
przedostanie się przez linię obrony Nod - najwięcej problemów sprawią ci 
działa i wspierające je jednostki. Jednak gdy już dostaniesz się do środka, 
będzie o wiele łatwiej. Wpierw rozwal silos atomowy, potem możesz wziąć 
się za zadania poboczne — zniszczenie wszyst- 
kich budynków Nod i przechwycenie trzech 
elektrowni. Jeśli się na to zdecydujesz, wypro- 
dukuj j jeszcze kilku Mamutów, by szybciej WA AKT li 
czyścić teren. Na koniec pozostaje ci niewiel- 

ki ośrodek Nod na północnym-wschodzie. ILASTE 


9) Chorwacja 


schodnim rogu, drugiej 
, W budowę następu- 
yni, c centrum dowo- 


za tym - aby przy- 
ium - postaw jedną, a nawet 


wroga - jednej w półni icno- 


4-5 Mamutów, dołącz do nich garść jednostek inne- 
go rodzaju i udaj się w takim składzie w stronę sie- 


jednostek, które pomogą w obronie. Wykonaj nastę- _ Kiedy będziesz już dysponował placem budowy, otrzy: dziby Nod na północy. Teraz zniszczenie jej powinno 
pujące ruchy - od południa i zachodu postaw po _ masz zadanie zniszczenia dwóch pozostałych baz _ być banalne. Na koniec pozostaje ci baza lotnictwa 


trzy transportery (z tych stron będzie nadciągać 
wyłącznie piechota), natomiast na północy i wscho- 
dzie umieść po trzech Drapieżców (tędy będą cię 
atakować tylko pojazdy). Do tegó przyda ci się kilka 
Pitbulli w północnej części, gdyż tam sporadycznie 
będą się pojawiały śmigłowce wroga. Jeśli idzie 
o działa, to najbardziej opłaca się uaktywnić zachod- 
nie i północne oraz jedno przeciwlotnicze w północ- 
no-zachodnim rogu. Przy takim ustawieniu powinie- 
neś bez większych problemów przejść tę część misji. 
Nieco bardziej musisz się postarać, jeśli chcesz, by 
wszystkie stanowiska obronne przetrwały szturm 
wroga (to zadanie opcjonalne). 


Kiedy już nadciągną posiłki, zbierz pojazdy z połu- 
dniowej i zachodniej części, a także dorzuć do nich 
6-8 Drapieżców — w takim składzie możesz spokoj- 
nie udać się w kierunku północno-zachodniego na- 
rożnika mapy, gdzie znajduje się przyjazny MCV. 
Teraz zadziałaj trochę od końca, atakując siedzibę 


w południowo-wschodnim rogu. 

" Rozpraw się z niq, transportując 
kilka czołgów na północny skraj 
wzgórza. Przeniesienie jednego 
będzie cię kosztowało 500 dolarów. 
Jeśli potrzebujesz pieniędzy, możesz 
sprzedać mury i stanowiska obron- 
ne w swojej siedzibie. 


Poe przechwyceniu 

ośrodka zaopatrzenia 
dostaniesz lotniska 
z ośmioma bombowca- 


muszą ci one wystar- 
czyć do końca tej 
misji. 


I0 Albania 


Zaczynasz ze Nase odiłziałegi ady, I boostaj go do pozbycia się obro- 
ny granicznej Nod. Gdy ją wyeliminujesz, otrzymasz posiłki — czterech Drapieżców, 
trzy transportery i dwa Pitbulle. Ponadto dostaniesz platformę remontową - przez 
cały czas trwania misji podążaj nią za wojskiem i rozmontowuj w razie potrzeby. 
Następnym celem są stanowiska przeciwlotnicze w południowo-zachodnim rogu. 


Wsadź piechotę. do transporterów i udaj s się na miejsce. Kiedy zniszczysz działa, na miejsce przybędą po- 
siłki, m.in. trzej inżynierowie. Jednym z nich napraw most, zniszczony wcześniej nieopatrznie przez jed- 


Pilnuj ich, gdyż 


trafiają 


AKTIV 12) Monachium 


ZŻŻŻŻY 


Zaczynasz w północnej części mapy. Głównym zadaniem w tej 
misji jest eskortowanie transportów z ludnością cywilną miasta Monachium. 


p ne Następnie umieść inżynierów wwozęch i i udaj się całym oddziałem przez most na północ. 


kierować się w północno-zachodni narożnik mapy, gdzie 
« - Reg do wschodniego krańca, gdzie jest drugi. Musisz 


ejscu pojawią się ion, które „wypakują” dwa lotniska wraz z oś- 
mioma bombowcami typu Jastrząb, a także zrzucą jednego Mamuta. Wykorzystaj te 
jednostki do wykonania dwóch pozostałych zadań w tej misji - pobocznego i głównego. 
Najpierw wyposaż Jastrzębie w rakiety i i poczekaj, aż na miejsce przybędzie pojazd 
wroga typuJad (jeśli dobrze pójdzie, zajmie się nim twój Mamut). Aby wykonać główne 
zadanie, polegające na zniszczeniu magazynów zaopatrzenia Nod, wyposaż Jastrzębie 
w bomby i ości atakować punkty zaznaczone na mapie. Celuj w czerwone beczki - 
e, szybciej pozbędziesz się pojazdów, które są twoim celem. Na północy 
jg budynki Nod - je również musisz zrównać z ziemią. 


Dysponujesz oddziała- 
mi strzelców i pie- 
choty przeciwpancer- 
| nej. Te pierwsze niech 


czyszczą budynki 


| z wrogich żołnierzy, 


natomiast te drugie 


Aby zaliczyć misję, przetrwać musi minimum jedna ciężarówka. Najlepiej po- POSIRAW ARS CEĄ 
dzielić dostępne oddziały na dwie części. Niech piechota rakietowa zajmie się 
nadlatującymi samolotami, natomiast strzelcy powinni czyścić z wszelkich 
Scrinów okoliczne ruiny. W pobliżu wschodniego mostu pojawią się sprzymierzone posiłki. Otrzymasz 
dodatkową piechotę i trzech inżynierów. Pierwszym bonusowym zadaniem jest zajęcie laboratorium 
GDI. Wyślij tam inżyniera i dwa-trzy oddziały piechurów - czeka cię lekki opór nieprzyjaciela. Zajmij 
budynek, aby wykonać zlecenie. Za kolejne dostaniesz bardzo konkretny profit, jakim jest uruchomie- 
nie sieci emiterów dźwiękowych w mieście. Musisz zdobyć elektrownię na drugim brzegu rzeki. Po- 
nownie wyślij inżyniera wraz z odpowiednią ochroną. Po zajęciu budynku kontynuuj ewakuację cięża- 
rówek do stacji metra na południu. Po pojawieniu się Trójnogów w ruch muszą pójść rakiety. Zwykłe 
pociski nie wywierają na tych jednostkach zbytniego wrażenia. Pamiętaj, że pozostałości po Trójnogu 
może przejąć trzeci inżynier. Taka jednostka w twoich szeregach znacząco ułatwi zadanie. Gdy do punk- 


tu docelowego dotrze choć jedna ciężarówka, misja zakończy się sukcesem. 


| JP. po O 
oh 15) Kolonia Pe odzyskaniu 
| py ywa | opuszczonej pla- 
NZŁA cówki GDI czym 


prędzej przejmij 
zachodnią elek- 
trownię. Dzięki 
temu unikniesz 

ciągłych ataków 


Pod dowództwo oddano ci raptem pięć oddziałów pie- 
choty i komandosa. Wyślij tego drugiego na zachód, 
żeby oczyścił drogę z wszelkich wrogich oddziałów. 
W bezpiecznej odległości trzymaj piechotę rakietową 
(na wypadek pojawienia się samolotów). Gdy dotrzesz z cz 

do końca strefy zabudowanej, skręć na północ. Niewiele dalej óljkadkcz pierwsze zadanie, a wtedy 
dowództwo przedstawi ci dalsze cele misji: zniszczenie pobliskich budynków i jednostek. Przekrocz 
rzekę wszystkimi siłami i skieruj się do elektrowni (trafisz po drodze na lekki opór ze strony Obcych). 
Dołącz nowy oddział do reszty swoich wojsk i rozkaż jednemu z inżynierów zajęcie elektrowni. Dzię- 
ki temu uzyskasz dostęp do sprawnej bazy GDI. Najpierw zajmij budynek zaopatrzenia, położony 
tuż obok reszty twoich struktur. W nagrodę dostaniesz czterech snajperów i dwa Mamuty. 


Postaw dodatkową rafinerię i wyprodukuj jeszcze jedną żniwiarkę. Wyślij ją na południe, aby pozyskać 
bonusową gotówkę z niebieskich złóż tyberium. Wybuduj lotnisko i skonstruuj 4 bombowce Jastrząb. 
Wezwij samolot V-35 Wół i przewieź jednego z inżynierów na południe od zachodniej elektrowni. Zaj- 
mij ją. Dzięki temu uruchomione zostaną stojące nieopodal emitery dźwiękowe. Tym sposobem nie 
dopuścisz ciągłych ataków Scrinów do swojej bazy (pamiętaj jednak o naprawie dział). Zajmij się teraz 
rozbudową armii, przydadzą się stworzone wcześniej Jastrzębie i kilka Mamutów. Czas odwiedzić 
bazę Obcych. Użyj Jastrzębi do zniszczenia bloków przejętych przez kosmitów i portali przysyłających 
jednostki. Mamutom rozkaż eksterminację wojsk. Możesz wysłać też oba Molochy, jednak nie będą 
one specjalnie przydatne. 


samolotami Bractwa. 


<a6 


GREW ID) 


zda 


Sarajewo 


aa 
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Wyczyść teren w pobliżu po- 
la tyberium z wrogiej piecho- 
DZOLOCUŁUCZUNSNZNN Nod. Gdy tylko 
LZGYCKYCIALCIIZAMI zyskasz dostęp do 
CZYONYSZOLIWANIKZZYN działa jonowego, 

- - ć J wykorzystaj je 
poto WICSCIYCINNICWANA niezwłocznie do 
Na wschodzie swojej siedzi- | 
by postaw przynajmniej jed-  Haaóżztawikiwde 
no działo przeciwpancerne, 
na północy przyda ci się sta- 
nowisko obrony przeciwpiechotnej. Gdy uzbierasz 
kilka Mamutów, udaj się w stronę północno-za- 
chodniego narożnika mapy. Znajduje się tam 
pole tyberium. Sprowadź w to miejsce pojazd, 
który pozwoli ci zbudować tuż obok drugą rafi- 
nerię. Nieopodal mieści się chata mutantów - je- 
śli ją przejmiesz, to nie tylko zaliczysz zadanie 
poboczne, ale i uzyskasz dostęp do specjalnej 
odmiany piechoty. 


Czeka cię trudne 


W pewnym momencie dostaniesz rozkaz zbu- 
dowania centrum sterowania działem jonowym. 
Zrób to, a następnie przygotuj się do ataku na 
generatory zakłócające działanie pola jonowe- 
go. Wszystkie trzy znajdują się za murami bazy 
Nod. Uzbieraj siłę uderzeniową w postaci kil- 
kunastu Mamutów i kilku Molochów (to nowa 
jednostka, spisuje się doskonale przy niszczeniu 
wrogich konstrukcji). Jak najprędzej zaatakuj 
centra sterowania, zwracając uwagę na licznik, 
który pojawi się lewym górnym rogu ekranu - 
od tego momentu będziesz miał tylko dziesięć 
minut na wykonanie wszystkich zadań. Miej na 
uwadze, że Moloch ma większe pole rażenia 
niż widzenia, dlatego też możesz nim ostrzeli- 
wać o wiele odleglejsze cele, jeśli tylko podej- 
dziesz do nich jakąkolwiek innq jednostką. Przy 
niszczeniu generatorów możesz wykorzystać 
również działo jonowe, ale pamiętaj, że rege- 
neruje się ono ponad dwie minuty, więc nie 
korzystaj z niego w chwili, gdy licznik odmie- 
rzający czas do zakończenia misji będzie wska- 
zywał mniejszą ilość czasu. 


Możesz wykonać także trzy zadania poboczne: 
przejąć budynek ministerstwa nauki Nod, zdo- 
być fabrykę ciekłego tyberium oraz zniszczyć 
awatara Nod przy użyciu komandosa. O ile 
osiągnięcie dwóch pierwszych celów nie jest 
skomplikowane (wystarczy wyprodukować inży- 
nierów, wsadzić ich na pokład transportera 
i pod eskortą podjechać pod budynki), to ztrze- 
cim możesz mieć sporo problemów. Jeśli jednak 
zdecydujesz się wykonać to zadanie, wytrenuj 
komandosa, po czym - najszybciej jak się da 
- podleć nim w pobliże awatara i umieść na 
nim bombę. Odpowiednie przeprowadzenie te- 
go planu to trudna sprawa. Kiedy zrównasz 
z ziemią wszyst- 
kie generatory, 
na ekranie wy- 
świetli się krót- 
ki film. Po jego 
zakończeniu 
pozostanie 
ci tylko jedna 
rzecz: wysadze- 
nie w powie- 
trze świątyni 
Nod za pomo- 
cą działa jono- 
wego. 


| oblężenie Świątyni 


niszczenia wrogich 


A LŚ V 16) Rzym 


Ą Atakując bazę Scri- 
14 ) Stut tgart | nów, rozkaż koman- 
= + | dosowi wysadzenie 
AA w pierwszej kolej- 
| ności głównego bu- 
gii dynku. Kosmici wię- 
Zaczynasz z samym komandosem, ale spokojnie -  PRARBETSYARTRHE 
w ciągu kilku minut zgromadzisz dość potężną gru- OSS a 
pę uderzeniową. Ulice Stuttgartu pełne sq niewie- 
kich oddziałów Ścrinów, lecz poradzisz sobie z nimi bez problemu. Wpierw 
skieruj się na południe i wybij wszystkich kosmitów w okolicy, aby uwolnić 
dwa oddziały strzelców. Rusz teraz na zachód, by zgarnąć inżynierów. Pilnuj 
ich jak oka w głowie, utrata choćby jednego spowoduje porażkę. Jeśli po 
drodze napotkasz Trójnoga, wysadź go, używając komandosa, i poświęć 
koniecznie jednego z inżynierów, aby przejąć pozostałości (Trójnogi to do- 
skonałe jednostki ofensywne). 


Następnym celem jest elektrownia na południowym wschodzie. Zajmij ją, 
aby sztab i stacjonarne działa wróciły do życia. Teraz zajmij się kolejną na 
południowym zachodzie. Zasila ona zbrojownię, w której możesz zakupić 
ulepszenia piechoty. Kilkaset metrów na północ znajdują się dwa oddziały 
szturmowców. Włącz je do grupy i udaj się dalej na północ. Gdy dojdziesz 
do elektrowni zasilającej emitery dźwiękowe, przygo- 
Y j % tuj się na sporą bitwę. Przyda ci się tutaj przejęty 
» wcześniej Trójnóg. Zdobądź oba generatory mocy, po 
czym zaatakuj główną bazę Scrinów komandosem 
© i Trójnogiem. Niech ten drugi zajmie się jednostkami 
mobilnymi, zadaniem pierwszego jest natomiast wy- 
8 sadzenie jak największej liczby struktur (zlikwiduj ko- 
niecznie główny budynek i portal). Po skończonej bitwie 
udaj się po snajperów, a na sam koniec przejmij ostat- 

nią elektrownię w bazie GDI na zachodzie. 


; Potraktuj bardzo 
j poważnie generator 


PYYPP 7 "7 
(AA MAP II ANA Jeden jego atak 


| doszczętnie zniszczy 


Na początku do dyspozycji masz tylko plac budowy SRŁZŚZE 
i kilka jednostek szturmowców. Jesteś odcięty 
od reszty dość rozległym wąwozem. Nie znaczy to jednak, że będziesz ata- 
kowany wyłącznie z powietrza - Obcy mają moc teleportacji w obrębie ma- 
py. Zacznij rozbudowę od postawienia dwóch rafinerii, fabryki pojazdów, 
baraków, lotniska z bombowcami Jastrząb i kilkoma działkami przeciwlot- 
niczymi. Pamiętaj również o dziale jonowym. Wyślij wszystkich szturmowców 
na wschód, przez szczelinę, i zniszcz budynki otaczające niebieskie pole 
tyberium. Będzie się tu również znajdował stwór odpowiedzialny za telepor- 
tację $crinów na teren twojej bazy - zabij go, a ataki ustaną. 


Czym prędzej wybuduj rafinerię przy nowo odkrytych złożach. Zacznij pro- 
dukować szturmowców i Drapieżców (po około 10 jednostek obu rodzajów), 
przydadzą się już niedługo. Zostaniesz teraz poinformowany o nowej super- 
broni Obcych. Wyślij Jastrzębie na zwiad i szybkie bombardowanie, a tuż 
potem zniszcz strukturę za pomocą działa jonowego. Czas teraz zająć się 
Bractwem Nod. Przenieś wszystkie jednostki na północ, używając do tego 
transporterów V-35 Wół. Następnie skorzystaj z Ja- 
strzębi i zbombarduj wieżyczki, po czym rusz całą 
grupą lądową na bazę wroga. Ta bitwa nie powin- 
na ci sprawić problemu. 


Teraz pora pozbyć się generatorów. Najłatwiejszym 
sposobem sq ciągłe bombardowania Jastrzębi, 
jednak trwa to długo i sporo kosztuje. Dobuduj kil- 
_zzzmlea ka Drapieżców i Pitbulli (do 
ochrony przed lotnictwem), 
dołącz ich do grupy, która 
niszczyła bazę Nod, i rozkaż 
im atak na poszczególne 
- generatory. Bardzo prawdo- 
podobne, że będą potrzebne 
posiłki, produkuj więc nowe 
jednostki „na zapas” i do- 
starczaj je na pole bitwy. Gdy 
wszystkie trzy generatory 
runq, wystrzel z działa jono- 
wego w wieżę Scrinów. 


| szczelinowy Scrinów. 


«nu 10) Berno | obiema dodatkowymi 
 lpyc=* bazami Scrinów. Kolej- 
LAŁ 4 | ne ataki wroga będą 


dzięki temu znacznie 
słabsze i będą nastę- 
powały w duże więk- 

| szych odstępach czasu. 


Zaczynasz na południowym zachodzie mapy. Po- 
staw kolejną rafinerię, gdyż ciągły dopływ gotów- 
ki będzie niezbędny do szczęsliwego zakończenia 
misji. Jak najszybciej wybuduj centrum technologiczne i obstaw bazę emi- 
terami dźwięku oraz działami przeciwlotniczymi. Następnie niezbędna bę- 
dzie fabryka pojazdów. Inwestuj, ile możesz, w Mamuty - to będzie twoja 
podstawowa jednostka uderzeniowa w tej misji (radzę uzbroić je również 
w działa strumieniowe). Po kilku minutach zaczną atakować Obcy, kolejne 
fale napływać będą w zasadzie do końca misji. Postaw centrum sterowania 
działem jonowym i czekaj spokojnie na załadowanie strzału. Pamiętaj też, 
by koniecznie przejmować jak najwięcej wrogich Trójnogów. Czas jednak 
nieco uszczuplić możliwości Scrinów. Wpierw pozbądź się bazy lotniczej na 
południowym wschodzie. Wyślij tam jednego Trójnoga i około kój Mamutów. 
Powinno to spokojnie wystarczyć. 


Po zniszczeniu wszystkich struktur wyrusz na północny wschód, aby zrównać 
z ziemią bazę lądową. Jeśli do tej pory zdążyło się załadować działo jonowe, 
nie zawahaj się z niego skorzystać. Dobij resztki, by móc cieszyć się spokojem 
przez najbliższe kilkadziesiąt sekund. Mniej więcej po takim czasie otrzymasz 
komunikat o pojawieniu się statku matki Scrinów. Ten przez chwilę będzie lewi- 
tował nad wół: bazą Obcych, po czym wyruszy na twoje centrum dowodzenia. 


ZA Całe szczęście, że porusza się bardzo powoli i jest prak- 
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gy tyczniebezbronny. Jeśli dotej pory tego nie zrobiłeś, zbuduj 
DWPATA - lotnisko i cztery Jastrzębie. Wyślij wszystkie posiadane 
p obeckółs Mamuty i samoloty (koniecznie z rakietami przeciwlotni- 
czymi) na spotkanie statkowi Obcych. Nie możesz dopuścić, 
by dotarł on do twojej bazy. Gdy kolos runie, przegrupuj 
się, napraw wszystkie jednostki lub wyprodukuj nowe. Two- 
im celem jest główna baza Scrinów. Jeśli nie masz już 
ochoty na walkę, skorzystaj z działa jonowego. Jeden strzał 
powinien załatwić sprawę. 


Kluczem do sukcesu jest 

w, Strefa Zero w tej misji szybka roz- 
wy. R budowa sieci ochronnej. 
ASM Ataki wrogów będą szyb- 


| kie i bezlitosne. 


Musisz przeciwstawić się nie tylko Obcym, ale 
i Bractwu Nod, które też ma tu swoją bazę. Przede wszystkim - działaj szyb- 
ko. Jest to kluczowa sprawa zwłaszcza w początkowym stadium misji. Za- 
czynasz z placem budowy, dźwigiem i kilkoma jednostkami do obrony. Jak 
najszybciej rozpocznij produkcję Mamutów. Niezbędne do tego będą dwie- 
-trzy rafinerie. Złóż wokoło jest dużo, a wraz z rozwojem wydarzeń zagarniesz 
ich jeszcze więcej. Ciągły dopływ gotówki jest niezbędny. 


Już po chwili otrzymasz zadanie przejęcia superbroni Obcych. Wyślij na 
miejsce 4 Mamuty i inżyniera w transporterze. Po zajęciu budynku pozostaw 
w okolicy czołgi i zbuduj 3-4 działka przeciwlotnicze. Możesz też wznieść 
dodatkową rafinerię, aby wykorzystać okoliczne złoża tyberium. W samym 


środku mapy Nod postawiło swoją świątynię. Zbombarduj ją Jastrzębiami, - 


w okolicy nie ma żadnych umocnień przeciwlotniczych. Chwilę później zjawi 
się statek matka Ścrinów. Z zachodniego krańca mapy będzie leciał niemal 
prosto na twoją pozycję. Aby rozwiązać ten problem, zniszcz dwie wieże 
zakłócające. Dzięki temu baza Bractwa straci płaszcz niewidzialności, a sta- 
tek Obcych - zainteresowanie twoimi budynkami. 


Masz teraz chwilę na złapanie oddechu. Poczekaj, aż statek Obcych wleci nad 
bazę Bractwa, i wykorzystaj ten moment, by zbombardować wrogi plac bu- 
dowy Jastrzębiami. Jesli masz taką możliwość, możesz oczywiście skorzystać 
zktórejś "nm by nadszarpnąć nieco stan zabudowań przeciwnika. Gdy 
- główna konstrukcja runie, Bractwo będziesz mógł 
. uznać za pokonane. Wprawdzie nadal będzie cię ono 
atakowało, jednak kolejne fale uderzeniowe będą 
mniejsze i będą następowały w większych odstępach 
czasu. Czas rozprawić się z Obcymi raz na zawsze. 
Najlepszym rozwiązaniem jest kilka grup Jastrzębi 
oraz dokończenie dzieła zniszczenia działem jonowym. 
Nie musisz tu przejmować się stratami własnymi - to 

i tak ostatnie zadanie kampanii. Gdy węzeł kontroli 
runie, misja zakończy się pewodzeniem. « 
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£ZĄ Internet 

ć © Internet Explorer 
| E-mail 
Microsoft Office Outlock 


System Windows — Zapraszamy! 
% | Dodatki systemu Windows Ultimate 


WZ. Microsoft Office Word 2007 


—lai| Pasek boczny systemu Windows 


| Notatnik 


Eksplorator Windows 


z | Windows Media Player 


Nowe menu Start oferuje 
kilka ciekawych opcji, 

w tym usprawnioną 
wyszukiwarkę plików. 


| > Wszystkie programy 


dyby zapytać statystycznego 
Kowalskiego, co najbardziej po- 
doba mu się w nowym Windowsie, 
odpowiedź będzie prosta: wygląd. Spe- 
ce z Microsoftu włożyli wiele pra- 
| cy,aby Vista przyciągała do siebie 
| atrakcyjnymi, przynajmniej wizu- 
, alnie, rozwiązaniami. Interfejs gra- 
ficzny o nazwie Aero oferuje tak wiele 
/ bajerów, że nie wiadomo, od czego za- 
| cząć: odefektownie animowanych okien, 
| możliwości przerzucania ich w 3D, pod- 
glądu ich zawartości na pasku zadań 
czy może półprzezroczystości? Do tego 
dochodzi zmodyfikowane menu Start 
oraz odświeżony panel sterowania. Gra- 
 ficzne cudeńka, choć bardzo cieszą oczy, 
_ także sporo kosztują. Aero wymaga 
| nowoczesnej karty graficznej, 
zgodnej co najmniej z DirectX 9 
| oraz dość szybkiego procesora. 
| System operacyjny powinien w jak naj- 
mniejszym stopniu obciążać komputer, 
|. ale Aero sprzeciwia się tej zasadzie, bo 
ma być ładnym elementem działającym 
| na „niedzielnych użytkowników” Win- 
| dowsa, dla których liczy się wygląd, 
_ anie wydajność. Dobrze, że nie wiedzą 
oni, iż większość efektów Visty, podob- 
nie jak styl wizualny okien, można 
z powodzeniem zaaplikować w starym 
| XP. Co prawda po takich zmianach XP 
| nie wygląda dokładnie tak samo jak 
| nowe dziecko Microsoftu, jednak przy- 
 pomina je w ogromnym stopniu. 


Wyszukaj 

Bieżące elementy 
Komputer 

Sieć 

Połącz z 

Panel sterowania 
Programy domyślne 
i Jeśli bajery graficzne nie dla wszystkich 
użytkowników mają znaczenie, tak dla 


każdego istotne są zabezpiecze- 
| nia systemu. Tutaj Microsoft wpro- 


Pomoc i obsługa techniczna 


'glądu systemowego zegara. W ier 


W Windows Vista nie 
zapomniano o odświeżeniu k 
wy! 


12:43:3 


pos sporo wyzej które szcze- 
gólnie pomogą niezbyt zaawansowanym 
użytkownikom. Pierwsza z nich to UAC, 
czyli nadzór kont użytkowników, chro- 
niący komputer przed niebezpiecznymi 
aplikacjami. Działa w dość prosty spo- 
sób: pyta o zgodę na wprowadzenie 
zmian w systemie, które wymagają 
uprawnień administracyjnych. Chodzi 
tu przede wszystkim o instalowanie czy 
uruchamianie nowych aplikacji. W rze- 
czywistości okazuje się jednak, że niemal 
identycznie działające zabezpieczenia 
posiada większość aplikacji typu firewall 
pod XP, włącznie z popularnym Kerio. 
Poza tym UAC u zaawansowanego użyt- 
kownika wywołuje jedynie irytację, co 
chwila przypominając o sobie przygasa- 
jącym ekranem z pytaniem o zgodę na 
wykonanie jakiegoś zadania. 


Na szczęście opcję tę można wyłączyć 
i także bez niej z łatwością skutecznie 
zabezpieczyć komputer. Niewiele dobre- 
go można powiedzieć również o Windows 
Defenderze, mającym chronić przed key- 
loggerami czy innymi niebezpiecznymi 
programami zsieci. Okazało się bowiem, 
że skuteczność Defendera dalece 
odbiega od tego, co oferują profe- 
sjonalne aplikacje przeciwko spy- 
ware'om. Na dodatek systemowa za- 
pora nadal razi nieskutecznością. Tym 
samym najskuteczniejszą metodą ochro- 
ny pozostają dobry firewall i program 
antywirusowy. Do tego wszystkiego — znów 
— nie potrzeba jednak Visty. 


Nowy Windows to także pakiet aplikacji 
i dodatków, które pozwalają zwiększyć 
możliwości kompa. Na duży plus należy 
zaliczyć funkcję synchronizacji dla urzą- 
dzeń mobilnych, galerię Visty, nowy ka- 
lendarz oraz nowoczesne kontakty Win- 
dows. Świetny jest także ReadyBoost, 
czyli funkcja przyspieszająca działanie 
systemu za pomocą karty z pamięcią 
flash. Udoskonalono również pro- 
gramy typu Movie Maker oraz 
Outlook Express. Dodatkowo użytkow- 
nik otrzymuje do dyspozycji przeglądarkę 
Internet Explorer 7 oraz Windows Media 
Player 11, które jednak bezpłatnie udo- 
stępniono również posiadaczom XP. 


Poza tymi udanymi i wartościowymi apli- 
kacjami w Viście znalazło się miejsce dla 
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Creative Alchemy ih 


W Windows Vi- 
sta zubożono 
możliwości au- 
dio w starszych 
grach korzysta- 
jących zjOPme EZR 
tu EAX lub Direct$ound3D (DS3D). Micro- 
soft usunął jedną z warstw komunikacji 
pomiędzy sprzętem a systemem operacyj- | 
nym (tzw. hardware abstraction layer). |] 
Wskutek tego dźwięk w grach jest odtwa- | 
rzany wyłącznie w trybie stereofonicznym 

i bez żadnych efektów. Aby rozwiązać ten 
problem, Creative przygotował ALchemy, 
czyli specjalny program, który przekształ- 
ca ścieżkę audio Direct$ound3D oraz od- |. 
wołania do EAX na odpowiednie odwoła- 
nia do biblioteki OpenAL (wykorzystywanej 
przez karty Creative). Dzięki temu możesz 

w dalszym ciągu grać z pełnym wykorzy- 
staniem wielokanałowego dźwięku ze 
sprzętowo generowanymi efektami. Wy- 
maga to jedynie aktualizacji sterowników 

i karty dźwiękowej Sound Blaster X-Fi. 
Szczegółowe informacje na temat ALche- 
my można uzyskać pod adresem: http:// 
preview.creativelabs.com/alchemy/de- 
fault.aspx. 


CREATIVE 


ALchemy A 


30 Audio 


Aastoratiaon 


kolejnych nowości, które jednak nie za- 
chwycają. Centrum urządzeń mobilnych 
ma bardzo ograniczoną funkcjonalność, 
a narzędzie do tworzenia własne- 
go filmu DVD często się zawiesza 
i razi wieloma błędami. Wspomnieć 
można jeszcze o funkcji kontroli rodzi- 
cielskiej, która jest przydatna i pozwala 
w dużym stopniu sprawdzać to, co dzie- 
cko robi przed komputerem. Jest jeszcze 
system szyfrowania danych, wymagają- 
cy odpowiedniego układu na płycie głów- 
nej lub pendrive'a z kluczem - tę opcję 
mało kto będzie w stanie wykorzystać. 
Kosmetyka i kilka ciekawych dodatków 
- to wszystko, na co może liczyć użytkow- 
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Dodatkowe aplikacje 


Otwórz lokalizację pliku 
Dodaj do archiwum... 
Dodaj do "cmd.rar 
wyślij e-mailem. 
Skompresuj do "cmd.rar" i w 
Przypnij do menu Start 


Dodaj do Szybkiego uruchamiania 


Nowy wygląd i budowę ma też menu Start. 

Użytkownicy przyzwyczajeni do starych 

rozwiązań mogą jednak do nich powrócić. 
TAE" Uruchom Jako zdmyinistrator 


ryślij e-mailem 


erowania 


y domyślne 


obsługa techniczna 


nik po przejściu z XP 
na Vistę. 


Dopiero gdy przyjrzy- 
my się mechanizmom 
Visty pod lupq, okazu- 
je się, że sporo funkcji 
jednak usprawniono. Zapowiadany nowy 
system plików ostatecznie nie ujrzał świat- 
ła dziennego, za to poprawiono usługi 
indeksowania oraz odczytu z wyprzedze- 
niem. Pierwsza funkcja pozwala teraz 
wyszukiwać nie tylko pliki, lecz także wia- 
domości e-mail i innego rodzaju dokumen- 
ty. Za pomocą pierwszych liter nazw skró- 
tów można nawigować szybko po menu 
Start czy panelu sterowania. Przydatna 
jestfunkcja SuperFetch, która mo- 
nitoruje twoje poruszanie się po 
środowisku operacyjnym i stara się 
dostosować jego wydajność do czynności, 
które wykonujesz najczęściej. Dla przykła- 
du: gdy codziennie korzystasz z przeglą- 
darki internetowej, programu pocztowego 
i ulubionego komunikatora, Vista urucha- 
miając się, automatycznie wczyta je do pa- 
mięci, dzięki czemu załadują się one 
znacznie szybciej. 


stylowi Aero. 


Działanie nowych mechanizmów objawia 
się jednak zwiększeniem w stosunku do XP 
zapotrzebowania na pamięć operacyjną 
i moc procesora. W efekcie większość gier 
nadal działa szybciej w poprzednim sy- 


Wymagania sprzętowe 


Nadal problemy z kompatybilnością 


ReadyBoost 


Nadal problemy ze sterownikami 


SuperFetch 
Usprawnione zabezpieczenia 


Brak nowego systemu plików 


Mało funkcjonalne centrum urządzeń 
mobilnych 


DirectX 10 


Nadal zbyt słabe zabezpieczenia 

3 i niedopracowane składniki systemu 
pokroju DVD Maker 
Mała liczba znaczących zmian w sto- 
sunku do XP 


Pulpit w Windows Vista wygląda 
bardzo ładnie, głównie dzięki 


stemie Microsoftu. Oferuje on też o wie- 
le większą kompatybilność, bowiem dziś 
sporo produkcji ma problemy z popraw- 
ną pracą pod Vistą. Trzeba tu wspomnieć 
zwłaszcza o niedopracowanych sterow- 
nikach do kart graficznych i dźwiękowych. 
Z tym ostatnim problemem jako 
jedyna, a przy tym naprawdę nie- 
źle, poradziła sobie firma Creative 
(patrz: ramka). 


Osobny temat to wymagania sprzętowe 
systemu, o których napisano już tak 
wiele, że zapewne masz o nich niezłe 
pojęcie. Co prawda Microsoft obie- 
cywał, że nie będą one tak bardzo 
wysokie i Vista ma pracować szybciej 
od XP, nie da się jednak przyznać, że 
tak rzeczywiście jest. Po pierwsze, 
w znacznym stopniu zwiększyło się 
| zapotrzebowanie na pamięć opera- 
cyjną. Po uruchomieniu nowego 
Windowsa „przepada” niemal 
do razu 512 MB RAM, nie wspo- 
minając o pliku wymiany na dysku 
twardym. Kilka niezbędnych aplika- 
cji w tle i program P2P na pasku 
/_ zadańwefekcie tak obciążają system, 
/ że rozsądna ilość pamięci do kom- 
fortowej pracy to 1 GB. A jeśli ze- 
chcesz grać w najnowsze produkcje, 


Przydatne linki 
Pakiet automatycznie upodobniający XP do Visty 


Tuning Visty 
Narzędzie do odchudzania i modyfikowania Visty 
Najlepsze porady do Visty 


SPRZĘT 


Vista sprzedawana jest w czterech wersjach: 
Ultimate, Business oraz Home (Basic i Premium). 


musisz pomyśleć o dodatkowym giga- 
bajcie. Mniejsze znaczenie ma wydajność 
procesora, bowiem z obsługą Visty po- 
radzi sobie stary, jednordzeniowy procek 
z zegarem na poziomie nawet 1,5 GHz. 
Do tego oczywiście zalecana jest karta 
graficzna z 256 MB pamięci, zgodna 
z DirectX 9. Co prawda bez niej Vista 
nadal będzie działać, jednak bez więk- 
szości wizualnych efektów. Cały ten 
niezbędny sprzęt to wysoka cena 
w stosunku do tego, co otrzymuje 
nabywca nowego systemu. 


Porównując Vistę ze starszymi 
Windowsami, trudno powiedzieć, 
by była ona takim krokiem naprzód, 
jak XP w stosunku do edycji 98. 
Po pierwszych tygodniach testów wydaje 
się raczej czymś podobnym do Windows 
Me, czyli usprawnionym i odświeżonym 
systemem operacyjnym, który dobrze już 
znamy. Sytuacja zmieni się zapewne, kie- 
dy bardziej popularne staną się aplikacje 
wykorzystujące DirectX 10 — doskonale 
wie o tym Microsoft i dlatego pakiet ten 
nie pojawi się w wersji XP. By wykorzystać 
potencjał nowoczesnych kart graficznych 
i móc pograć w nadchodzące gry, zakup 
Visty będzie — niestety — konieczny. Ale 
jeszcze nie teraz... © 


Autor: Piotr Lewandowski 


- SPRZĘT 


Optio M30 


Wstrząśnięty, nie zmieszany 


ie tak dawno testowaliśmy Pentax 

T10 z dotykowym ekranem oraz ma- 
trycą 6 Mpix. Najnowszy model z tej serii, 
T30, posiada już matrycę 7,1 megapiksela, 
podobnie jak nasz dzisiejszy bohater: Pentax 
Optio M30. 


Aparat ma w pełni metalową, zwar- 
tą obudowę i zaledwie 18 mm gru- 
bości. Do kadrowania i oglądania zdjęć 
udostępniono 2,5-calowy wyświetlacz LCD 
o rozdzielczości 115 tys. pikseli. Szkoda, 
że ekran nie jest obracany, bo w słoneczny 
dzień niewiele na nim widać. Aparacik ma 
imponującą czułość 3200 ISO, co znacznie 
poprawia jakość zdjęć w słabo 


Skrzydlate kopytko 


KK." dostałem w swoje ręce no- 

we „nauszniki” z Media-Tech, 
najpierw spojrzałem na opis para- 
metrów sprzętu, który wydrukowa- 

no na opakowaniu. Wyczytałem, 

że oprócz regulacji głośności na 
słuchawce, elastycznego kabla 

o długości 2 m itd., itd. dostałem 

również „miękkie poduszki uszne 

pokryte materiałem skóropodob- 

nym”. To bardzo ładnie - pomy- 
ślałem, ale jakie było moje zdumie- 

nie, kiedy okazało się, że to jednak 
welur. W ofercie Media-Tech rzeczywi- 
ście są słuchawki ze skóropodobnym po- 
kryciem poduszek, ale w modelu Delphin, 
a nie Pegasus. Niby niewielka nieścisłość, 
ale jednak drażniąca. 


Sam sprzęt, biorąc pod uwagę jego cenę, 
okazał się modelem bardzo udanym. 
Wygodny system mocowania 
na głowie i regulacji sprawia, 
że konstrukcja nie ciśnie uszu, 
a jednak dobrze się trzyma. Dote- 
go całość wygląda całkiem solidnie. 
Sprzęt bardzo dobrze przeszedł rów- 
nież testy muzyczne: Pegasus stanął 

w szranki z Creative HQ-1300 

i wcale nie wypadł źle w tym 
pojedynku (na uwagę zasłu- 


Dystryb. 
w Polsce: 


http://www.pentax.pl/ 


http://www.apollo.com.pl 


świetne wykonanie * wysoka czu- 


oświetlonych miejscach. Za- 
sięg lampy błyskowej przy 


łość 3200 ISO * długo „trzymający” 
akumulator * tryb autopicture 
* 3 warianty kolorystyczne 


Optio M30 posiada bardzo 
przydatny system stabiliza- 


szerokim kącie to 0,4 - 
5,5 m, natomiast przy tele 
wynosi 0,6 — 2,8 m. Po prze- 
łączeniu M30 na ISO 
3200 odległość ta wzrasta 


cena dystrybora 
675,00 


ustawienia przesłony i czasu tylko 
automatyczne * brak karty pamięci 
w zestawie * słaba widoczność 
obrazu na ekranie w słoneczny dzień 


cji obrazu, dostępna jest 
także funkcja automakro, 
umożliwiająca fotografo- 
wanie z odległości od 10 cm 
(oraz ręczny supermakro: 


cena w Sieci 


670,00 


do 15,5 m. Aparat ma wbu- 
dowane 22 MB pamięci, 
zdjęcia można też zapisy- 
wać na kartach SD. 

1600, 3200 


* wyświetlacz: 2,5 cala TFT LCD, 115 tys. 


pikseli 


* wbudowana pamięć: 22MB 
* karta pamięci: brak w zestawie, 


obsługuje $D 


* zasilanie: akumulator D-LI63 
* wymiary: 97 x 57 x 18 mm 


* waga: 120 g 


+ program ACDSee for Pentax do edycji 


zdjęć 


Dane techniczne 


* przetwornik: 7,1 Mpix 

* rozdzielczość: 3072 x 2304 

* zoom cyfrowy: 4x, zoom optyczny: 3x 

* migawka: 4 - 1/2000 s 

* czułość ISO: auto, 64, 100, 200, 400, 800, 


od 5 cm). Podobnie jak 
w wypadku innych nastaw, 
aparacik, po rozpoznaniu 
odległości, automatycznie 
przełącza się z normalnego 
fokusa na makro. Wszyst- 
kich trybów jest 15, 
oczywiście można 
je wybierać ręcznie, 
dostępny jest także histo- 
gram. 


* tryb filmowy: 640 x 480 pikseli z prędkoś- 


cią 15 fps 


Solidny i lekki aparat, któ- 
ry doskonale sprawdzi się 
w większości amatorskich 


zastosowań. 


Dobrze, że zachowano 

znaną już z M20 funkcję 

„miękkiego błysku”, która 

pozwala uniknąć prze- 

świetlenia zdjęcia przy fo- 
tografowaniu blisko znajdujących 
się obiektów. Byłem również zasko- 
czony długą żywotnością akumula- 
tora. 


Pentax Optio M30 okazał się 

nie tylko poręczny i wygodny, 

ale przede wszystkim funkcjo- 
nalny. Jedyna istotna niedogodność 

to wspomniana słaba widoczność obrazu 
na ekranie w słoneczny dzień - szkoda, 
że nie ma wizjera. (4 


ww.media-tech.pl/ 


Dystryb. 
w Polsce: 


http://www.media-tech.pl/ 


guje czysty 


długi i zabezpieczony przed zerwo- 
| niem kabelek * dobra jakość dźwię- 

ku * niezły mikrofon * regulacja 

głośności na słuchawce * wygodna 


i solidna konstrukcja 


i głęboki bas). Spodo- 

bał mi się także elastyczny, 

mocny kabelek. Nie dość, że ma aż 

2 metry, to zastosowano w nim niety- 


| błędny opis na pudełku 
cena dystrybutora " 
25,00 


Dane techniczne 


* pasmo przenoszenia: 8 Hz - 18 kHz 


powy patent sprężynujący jako doda- 
tek do mocowania przewodu. Dzięki 
niemu ta część przyłączeniowa nie zo- 
stanie uszkodzona, nawet jeśli ktoś 
mocno szarpnie kablem (wiadomo, 
że często się to zdarza). 


* sterowanie: na słuchawkach (głośność) 


* długość kabla: 2 m 

* czułość: -58 dB +/- 2 dB 

* waga: 154 g 

Zaskakująco dobra jakość 
jak na tak niewygórowa- 
ną cenę. Wygodne, po- 
prawne muzycznie, niezłe 


Równie dobrze spisał się mi- 
krofon, który czysto przenosi 
głos i jest mało wraż- 
liwy na szumy. Bio- 
rąc pod uwagę sto- 

sunek ceny 


ści, spokojnie polecam Pega- 
susa - za te pieniądze ciężko 
będzie znaleźć coś lepszego. © 


za serwisem htt 


Czekolado- 
we doda- 
wanie 


około 12 złotych, żeby 
stać się szczęśliwym posiadaczem 
słodkiego Choc-U-Latora. W standardo- 
wym opakowaniu kryje się czekolada mlecz- 
na pełna z funkcją kalkulatora. Niestety niewiel- 
ki wyświetlacz ciekłokrystaliczny i ogniwo sło- 
neczne nie są jadalne. Pytamy: dlaczego?! 


sunny-style 


Kolorowe UPS-y 


jako organizer? Takie właśnie urządzenie 
wprowadziła na rynek firma WeP Peripherals. 
Zasilacz awaryjny wyposażony jest w cyfrowy 
zegar, lampkę, ładowarkę telefonów komórko- 
wych i półeczkę na płyty CD i DVD. Niestety nie 
ma funkcji frytkownicy i opiekacza. Pojemność 
UPS-a: 600 VA, moc: 360 W, a koszt: ok. 250 zł. 


www.wepindia.com 


Kółko z obiektywem 


zaprezentowało kamerkę internetową, 
która po złożeniu jest niewiele większa niż pu- 
dełko kremu Nivea. Collapsible Webcam pracuje 
z rozdzielczością 640 x 480 przy 30 fps. Urządze- 
nie posiada funkcję automatycznego balansu 
bieli i snap-shot, ostrość w zakresie od 3 cm do 
nieskończoności, wbudowany mikrofon, a także 
cztery diody LED (dodatkowe oświetlenie). 


coolest-gadgets 


Kamera dla 


graczy 
DXG wypro- a 
dukowała ka- sam | : 
merę dla tych, TE 
których znu- / 
dziło lub zmę- KS) A 
czyło filmo- 
wanie zabyt- 
ków i krajobrazów. DXG-589V umożliwia zabawę 
z 20 wbudowanymi grami! Cechy urządzenia to 
obracalny, 3-calowy ekran LPTS, matryca CMOS 
5 Mpix, odtwarzanie MP3 i nagrywanie w MP4. 
Cena to ok. 600 zł. 

4press 


Niebieskie OCZko 


wprowadza dwa nowe zasilacze kompute- 
rowe: 780 W i 900 W. Cechą urządzeń jest bardzo 
cicha praca. ModXStream wyposażono w dwa 
kable PCI-Express, sześć wtyczek SATA i cztery 
linie +12 V. Sprzęt posiada również Universal 
Input i aktywne PFC (Power Factor Correction), 
aby efektywnie regulować napięcie wejściowe. 
Ceny nie podano. 


media2 


Żen 


W... do sklepu z high-endowym 
sprzętem, rozglądasz się, wskazujesz 


palcem ładny gadżet z gabloty. Sprzedawca 
z namaszczeniem go wyciąga, prezentuje, 
aty nonszalanckim ruchem wyciągasz z port- 
fela złotą kartę kredytową, płacisz i wycho- 
dzisz. Często zdarzają ci się takie 
sytuacje? 


Zatkaj uszy! 


Jeśli tak, słuchawki Zen Aurvana od 
Creative'a powinny cię zainteresować. 
To najbardziej ekskluzywne „do- 
uszniki”, jakie są obecnie dostęp- 
ne na rynku. Początkowo ich oficjalna ce- 
na wynosiła około 800 złotych, teraz można 
je kupić za... „jedyne” 250 zł. 


Co jest w nich takiego niesamowitego? Prze- 
de wszystkim, to zupełnie inny sprzęt 
niż te powleczone gąbką głośnicz- 
ki, które wkłada się do uszu. Aurvo- 
na naprawdę je zatyka - wsadzasz je znacz- 
nie głębiej, przez co łatwiej ci odizolować się 


punsaócEc 
Tropiciel 


Akcja tego zrealizowanego 
z rozmachem filmu kostiumo- 
wego rozgrywa Się kilkaset 
lat temu. Na rdzennych 
mieszkańców amery- 
kańskiego wybrzeża 
napadają rogaci wo- 
jownicy zza oceanu. Wikingowie, bo o nich 
mowa, zbierają krwawe żniwo i uwożą bogate 
łupy, zostawiają jednak jednego ze swoich, ma- 
łego chłopca. 


Kilkanaście lat później łodzie najeźdźców po- 
nownie przybijają do brzegu, ale tym razem 
amerykańskiej ziemi broni... biały Indianin. 


Ktoś pamięta jeszcze „13 wojownika” 
z Antonio Banderasem? „Tropiciel 
to film w podobnym klimacie — tyle że 
lepszy. Odpowiedź na pytanie: „o ile lepszy 
znajdziesz w kinie. 

Myśl przewodnia tego obrazu brzmi: „Dwa świa- 
ty, jedna wojna. Rozpoczyna się ostateczne star- 
cie”. Jeśli to hasło na ciebie działa, już możesz 


rezerwowóć bilety. 


01.06.2007 
akcja, przygodowy 


USA 


Aurvana 


W takim pudełku słuchawki będą | 
bezpieczne w każdym samoloci 
A >.>>.L— 


od dźwięków oto- 
czenia. Ma to niestety tę wadę, 

że przez pewien czas odnosisz wraże- 
nie, że nalała ci się do uszu woda - moż- 
na się do tego jednak szybko przyzwy- 
czaić, a wrażenia odsłuchowe są zdecydo- 
wanie lepsze niż przy standardowych słu- 
chawkach. 


Propozycja Creative'a nie jest jednak jedyna 
- można kupić tego typu sprzęt za dziesięcio- 
krotnie mniejsze pieniądze. Różnice tkwią 
oczywiście w szczegółach: jakości oraz liczbie 
dodatków, których tu jest zatrzęsienie. Poza 


Ezimu 
Głosy 2 


Druga część „Głosów” 
została wyreżyserowa- 
na przez Patricka Lus- 
siera (wcześniej m.in. 
„Drakula 2000”, „Armia 
Boga: Proroctwo”). Ory- 
ginalny tytuł filmu brzmi: 
„White Noise 2: The Light”, a główna rola przy- 
padła Nathanowi Fillionowi, którego powinieneś 
znać m.in. z „Serenity” i serialu „Buffy: Postrach 
wampirów”. 
Bohaterem sequela jest Abe Dale - jego cała 
rodzina zostaje brutalnie zamordowana, a jemu 
udaje się cudem uniknąć śmierci. 
Po tym wydarzeniu okazuje się, że Abe zyskał 
pewien dar — jest w stanie dostrzec, 
które osoby wkrótce umrq. Postanawia 
uchronić ich przed tym losem, ale nie zdaje So- 
bie sprawy, że oznacza to wojnę z czymś jeszcze 
potężniejszym i znacznie groźniejszym niż "Ek 
znaczenie. Czy Abe uratuje również siebie? Już 
pierwszego czerwca będziesz mógł się o tym 


przekonać. 


01.06.2007 


<: horror 
ja: USA 


| Dystryb. 
HREF 1131... ooo | 


2 Ń 


http://www.creative.com/ 


INFO 


Produ- 
cent: 


świetna jakość dźwięku * dużo do- 
datków 


S 


cena! * nie od razu się przyzwycza- 
isz do zatkanych uszu * na co mi ta 
samolotowa przejściówka?! 


cena dystrybutora cena w Sieci = 
290 dA 18200, 
Dane techniczne 

* typ przetwornika: Balanced Armature 
* pasmo przenoszenia: 20 Hz - 20 kHz 
* impedancja: 42 omów 

* stosunek sygnału do szumu: 115 dB 

* przewód z miedzi beztlenowej 

* pozłacany mini-jack 


Tylko dla ludzi, którzy 
cenią sobie ekskluzyw- 
ne gadżety i nie dbają 
zwykle o cenę... 


wygodnym pudełeczkiem do prze- 
noszenia mamy też zapasowe sili- 
konowe nakładki, patyczek do 
ich czyszczenia oraz... przejściówkę 
pozwalającą korzystać z nich w sa- 
molotach. To niby sporo, ale za taką cenę 
można przecież kupić porządny odtwarzacz, 
a nie same słuchawki... [4 


Rodzinka 
|| Robinsonów 


Kolejny film ze studia Walta 
Disneya, animowany obraz na 
podstawie książki „A Day with 
Wilbur Robinson” Williama 
Joyce'a. Premiera w USA mia- 
ła miejsce 30 marca, a „Rodzinka Robinsonów 
błyskawicznie zarobiła ponad 82 mln dolarów. 


Bohaterem filmu jest 12-letni Lewis, ge- 
nialny wynalazca. Zbudował on maszy- 
nę, która pozwala odzyskać utracone 
wspomnienia. Chłopak chciał poznać za jej po- 
mocą zapomnianą historię swojej rodziny. Oka- 
zuje się jednak, że urządzenie nie działa dokład- 
nie tak, jak Lewis zaplanował - potrafi przenosić 
w czasie! Niestety o wynalazku dowiaduje się 
podstępny niczym szpieg z Krainy Deszczowców 
pan Bowler. Machina zostaje skradziona, a Lewis 
musi prosić o pomoc Wilbura Robinsona, chłop- 
ca z przeszłości. „Rodzinka Robinsonów to kino 
familijne - sporo gagów i żartów sytuacyj- 
nych gwarantuje prawie dwie godziny 
świetnej zabawy. 


01.06.2007 
animacja/familijny 
USA 


" nowe modele łado- 


L. 


SPRZĘT 


Internetowy 
terminator 


NetGuard to niewielki 
sprzęt, który służy do kontroli do- 
stępu do netu w domu. Działa to tak, 

że na kablu sieciowym montuje się specjal- 
ny moduł, który może przerwać połącze- 
nie. Urządzeniem steruje się za pomocą pi- 
lota (na zdjęciu). Koniec oglądania różo- 
wych gifów, kiedy rodziców nie ma w domu! 
Ceny nie podano. 


gizmodo 


Więcej energii! 
Ado wać 


warek — DUO i Fa- 

mily Charger. Ten 
pierwszy w 2 godziny „od- 
świeża” akumulatorki NIMH 
AA lub AAA, a drugi obsłu- 
guje dodatkowo także te typu C i D. Cena DUO 
to ok. 50 zł, Family Charger będzie można zakupić 
za ok. 90 zł. 


marketwire 


„, Mysz bez klika! 


1 to nowa, bez- 
przewodowa myszka 
z Saiteka o senso- 
rze 1000 dpi. Cieka- 
wostką związaną 
z tym kontrolerem 
jest to, że zamiast kół- 
ka i klawiszy posia- 
da on czuły na do- 
tyk touchpad. Łącz- 
nie do dyspozycji 
jest pięć „przyci- 
sków”, a gryzoń komu- 
nikuje się z komputerem w radiowym paśmie 
2,4 GHz i korzysta z akumulatorów Li-lon oraz 
dedykowanej ładowarki. Sprzęt kosztuje ok. 
150 zł. 


Saitek 


|Ikonkyrs 
| ej r_ 


ZY UEWE 


Błyszczący lakier, opływowy 
kształt i zadziorna biała rolka to 
tylko niektóre cechy fascynującej 
myszy AM-77 Gaming Laser Mouse! 
Pozwól, żeby cię oczarowała! 


Aby zdobyć AM-77, 
wystarczy, że dasz 
szansę swojemu 
szczęściu i zary- 
zykujesz SMS! 


A. Wyłącznie dla graczy praworęcznych. 
B. Wyłącznie dla graczy leworęcznych. 


C. Dla graczy, którzy wolą sterować 
stopami. 


Odpowiedź wpisz według schematu: CL.WP.X, 
gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie konkur- 
sowe (A, B lub C), i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Na zgłoszenia czekamy do 4 czerwca 2007 r. 


Lid 


POLE 


tim 


Fundatorem nagrody 
jest Apollo Multimedia. A 


u ia 


SPRZĘT 


SlimStar 820 Solargizer 


Słoneczna klawiatura 


dy używasz klawiatury bezprzewodo- 

wej, nie ma nic bardziej denerwującego 
niż wyczerpanie się baterii. Rozwiązaniem 
problemu ze zbyt częstymi ich wymianami 
może być sprzęt z zestawem ogniw 
słonecznych - to dość nietypowy pomysł, 
ale pozwala on na wydłużenie pracy na stan- 
dardowym zestawie akumulatorków przez 
ich ciągłe doładowywanie. 


W górnej czę- 

ści panelu umieszczony zo- 

stał blok przycisków do sterowania multime- 
diami, pracy z programami Microsoft Office 
oraz obsługi operacji związanych z Internetem, 
dyskami i drukowaniem. Brakuje niestety 
diod sygnalizujących stan klawiszy 
Caps, Scroll oraz Num Lock. Zamiost 
nich została wbudowana jedna lampka infor- 
mująca o ładowaniu zainstalowanych akumu- 
latorów przez system baterii słonecznych. Po- 


mniejszenie klawiszy F1-F12 może na począt- 
ku doprowadzać w czasie intensywnego 
ich używania do pomyłek, lecz dość szybko się 
do tego ułożenia przyzwyczaisz. O wiele trud- 
niej jednak oswoić się z nietypowym układem 


bloku przycisków funkcyjnych Insert 


Page Down. 


W pudełku 

zestawu znajdziesz 
również bezprzewodową 
mysz laserową. Nie zosta- 
ła ona wyposażona w sy- 
stem baterii słonecznych, 
lecz w wyłącznik, który od- 
cina zasilanie od układów, 
gdy nie jest używana. Kół- 
ko poza standardo- 
wym przesuwaniem 
tekstu pozwala na 
obsługiwanie dodat- 


wbudowane baterie słoneczne 


* laserowa mysz w zestawie * blok 


dodatkowych przycisków sterują- 
cych 


zmieniony układ klawiszy funkcyj- 


nych * brak diod sygnalizacyjnych 


Jeena dystrybutora z 
26000 _, 

Dane techniczne 

Klawiatura: 


* podłączenie: bezprzewodowe - dongiel USB 


* połączenie radiowe: 2,4 GHz 

* liczba dodatkowych klawiszy: 17 
* panel słoneczny 

* możliwość mycia 

Mysz: 


* podłączenie: bezprzewodowe - dongiel USB 


* czujnik: laser 

* czułość: 800/1600 dpi 
* autouśpienie 

* liczba przycisków: 4 


Ekologiczne rozwiązanie 
Geniusa może znacznie pz 
wydłużyć czas pracy aku- GE] 
mulatorków. RE, 


funkcji, ponieważ 
pochyla się na boki. 
Za pomocą jednego przyci- 
sku umieszczonego nad rolką 
możliwe jest zablokowanie 
komputera, gdy np. chcesz 
na chwilę odejść od stanowi- 
ska pracy. 


Pozostaje tylko jedno pytanie: 
czy dodanie baterii słonecz- 
nych i tym samym przedłu- 
żenie żywotności akumulato- 
rów będzie istotnym czynni- 
kiem przemawiającym za 
zakupem zestawu? [4 


http://www.geniusnet.com 


Czarna 
ósemka 


maja to data 
premiery nowego 
aparatu cyfrowego 
BenQ P860 z matry- 
cą CCD 8 Mpix i 6-krot- 
nym zoomem optycznym (ładnie 
jak na kompakt). Urządzenia posiada 7 trybów 
pracy, 12 programów tematycznych, polskie 
menu i system stabilizacji obrazu. Zdjęcia zapi- 
sywane są na kartach SD. P860 kosztować bę- 
dzie 759 zł. 


STA; 
ga 


gizmodo 


iPod w dokach 


zaprezento- 

wało nową stację 

dokującą X-Fi 

Sound System 

1600 dla odtwarzo- 

SW, czyApple iPod. Ten 

zestaw 2.1 składa 

się z kopułki wy- 

— *  sokotonowej i 3,5-calowego głoś- 

nika niskośredniotonowego (2 x 35 W RMS). Sub- 

woofer to 8-calowy głośnik w drewnianej obudo- 

wie (130 W RMS). Sprzęt działa na pilota. Cena 
- bagatela — 1200 zł. 


belproject 


Prawie jak Glick 


2tonowyprze- 4 
nośny odtwarzacz „ 
z iRiver. Przy po- , 
jemności4GBiekra-a X%Ń 
nie AMOLED 2,2 cala %%) 
urządzenie odtwarza for- , 
maty MP3, WMA i OGG. Wbu- 
dowano w nie także tuner FM 
z opcją zapamiętywania stacji, dyk- 
tafon, zegarek i budzik. Akumulator umożliwia 
24-godzinną ciągłą pracę. Za Clix 2 będzie trzeba 
zapłacić ok. 700 zł. 


reviews.cnet. 


Dystryb. 
w Polsce: 


Głośniki na wyjazd 


http://www.geniusnet.com/ 


solidna budowa * możliwość zasilo-ljg 
nia baterią * futerał w zestawie 
* komplet przewodów 


ny worek z kieszonką dla 
każdego głośnika oraz 
przewodów połączenio- 
wych. Jak na tak niewielki 
zestaw odgrywane dźwięki 

są wyraziste i dobrze sły- 
szalne - może jedynie 
brakować nieco głębsze- 

go basu. Biorąc pod 

uwagę cenę sprzętu, 


| raktycznie każdy nowy komputer wypo- 
sażony zostaje nawet w najbardziej 
podstawowej wersji w wyjście audio. Swój 
sprzęt musisz jedynie zaopatrzyć w odpo- 
wiedni zestaw głośników. 


mało słyszalne pasmo przenoszenia 
dźwięków * przednia ścianka lubi 


Dane techniczne 


* całkowita moc wyjściowa: 10 W RMS 
* czysty dźwięk do: 80 dB SNR 
* charakterystyka częstotliwościowa 


Niewielkie srebrno-czarne kolumny dobrze 
komponują się z nowoczesnymi obudowami 
komputera i monitorami LCD. Na bocznej 


Creations Diablo to złoty komputer za 
ściance jednego z głośników znajdziesz 


20 Hz - 20 kHz 
* gniazda: wejście audio, wyjście słuchaw- 


włącznik oraz przyciski sterowania głośnoś- 
cią, natomiast na przedniej umieszczona zo- 
stała dioda sygnalizująca stan pracy głośni- 
ków. Zestaw możesz podłączyć w dwojaki 
sposób. Po pierwsze do dyspozycji otrzymu- 
jesz standardowy przewód pozwalający na 
podpięcie sprzętu do komputera lub innego 
urządzenia, np. odtwarzacza MP3. Druga 
metoda to połączenie przez port USB, 
co umożliwia odtwarzanie muzyki 
nawet przez komputer nieposiada- 
jący karty dźwiękowej. 


Ciekawie została rozwiązana kwestia zasi- 
lania. Standardowo wystarczy podłączenie 
przez port USB, jednak gdy chcesz wybrać 
się w podróż, pomocne będą akumulatorki. 
Dzięki takiemu rozwiązaniu sprzęt staje się 
całkowicie mobilny i pozwala na odtwarzanie 
muzyki z dowolnego urządzenia przenośne- 
go. Abyś mógł bezpiecznie komplet 
przewozić, producent dodaje czar- 


20 


jest to łakomy kąsek 
dla podróżników 
i osób pracujących 

z laptopem w te- 
renie. 


>| a 
| ALA4S 


kowe, USB 
* długość kabla audio: 1,8 m 
* rozmiar: 72 x 200 x 37 mm 
* waga głośnika: 709 g 
* dodatki: futerał 


Dobry zestaw dla posia- 

daczy komputerów prze- 

nośnych lubiących umilić 
sobie podróż słuchaniem 
muzyki. 


* „Cena w sieci” za serwisem http: 


jedyne 5000 dolarów. Jednostka główna składa 
się z procesora intel Core 2 Duo E6700, 2 GB RAM, 
pary dysków w konfiguracji RAID po 250 GB każ- 
dy oraz dwóch kart graficznych GeForce 
8800 GTX. Poza tym zupełnie gratis dostajesz 
monitor, klawiaturę, myszkę i zestaw głośników. 
Oburza mnie jednak, że w zestawie nie ma złotej 
podkładki pod gryzonia. 


techtreak 


Walec dla Jasia « 


KuFormula VF1 Plus to 
cooler do chłodzenia kart gra- 
ficznych. Wyróżnia go nietypowa 
konstrukcja i cicha praca. Walec 
z łopatkami nadmuchuje powietrze 
w tunel, którym jest ono kierowane 
na spory aluminiowo-miedziany ra- 
diator uzbrojony w technologię HeatPipe. Na ra- 
zie VF1 Plus obsługuje chipy od GF MX do 
7950 oraz Radeony serii 9xxx do X1950. Sprzęt 
kosztuje ok. 140 zł. 


modders-in 


fwww.skapiec.pl. 


LS 


2.4 GHZ 
media-tech 


DJ Tiesto vs. DJ Mouse 


ietypowy wygląd nowej myszy z Media- 

-Tech sugeruje, że służy ona nie tylko 
do przeglądania stron w Internecie i arkuszy 
kalkulacyjnych. | rzeczywiście, na grzbiecie ko- 
lorowego myszaka umieszczono kilka przycisków 
do sterowania mediami. Jak sprawdza się to roz- 
wiązanie? 


Zanim odpowiem na to pytanie, muszę wyjaśnić 
że gryzoń dedykowany jest do laptopów. Oznacza | ł 
to niewielkie gabaryty oraz nieco krótszy przewód | 
(chociaż nie jest źle: 145 cm). DJ Mouse do- | | | 
brze leży w dłoni, ale już obsługa przy- 
cisków na jego grzbiecie wygod- ale słabe wykonanie 
nanie jest. i wygoda obsługi. 


Sq tutaj gu- 

ziki odtwarzania 

i pauzy, służące 

do przewijania 

utworów (na- 

stępny/po- 

przedni) oraz 

dwa odpowie- 

dzialne za po- 

głośnienie i ścisze- 

nie odsłuchiwanych 

utworów. Wygląda to efek- 

townie, szczególnie w połą- 

czeniu z niebieskim i czerwonym 

lakierem, niestety, aby sprawnie obsłu- 

giwać kontrolery mediów, trzeba zupełnie 

zdjąć dłoń z myszaka (jest tak krótki, że nie da 
się tego robić „podwiniętymi” palcami). Wydaje 
się, że sensowniejsze byłoby umieszczenie tych 
przycisków na bocznych ściankach DJ Mouse. 


Interesujący wygląd, 


Medio-Tech 


http://www.media-tech.pl/ 


ciekawy wygląd * niewielkie gaba- 
ryty * gwarancja na 12 miesięcy 
* niewysoka cena 


przeciętne wykonanie (ruszające się 
na boki przyciski) * niewygodnie 
rozmieszczone guziki do sterowania 
mediami ź 
4 H ka 


Dane techniczne 

La typ myszy: optyczna 

* liczba przycisków: 8, w tym 5 do sterowa- 
nia mediami 

+ długość kabla: 145 cm 

* interfejs: USB 

* rozdzielczość: 800 dpi 

* zgodność z Windows ME/2000/XP 


Na pewno nie każdemu spodoba się 
również bardzo intensywne, niebieskie 
podświetlenie rolki. Niekorzystne wra- 
żenie robią też zbyt luźno zamocowane 
przyciski. Sterowanie mediami za pomocą 
myszki to nie jest zły pomysł, jednak w wypadku 
DJ Mouse wcale nie jest ono wygodniejsze czy 
prostsze niż w klasycznym rozwiązaniu. © 


MT 1044 LEGDER 2,4 GHz LASER 


Nowoczesny design, ergonomiczny kształt, 


uu swoboda działania... LEGDER MT1044 


M jak magia 


Kto czytał zbiór opowiadań 
„Dym i lustra”, na pewno za- 
interesuje się najnowszą pro- 
pozycją literacką Neila Gai- 
mana. Znajdziesz tu jedena- 
ście historii, jednak trzy znich 
znalazły się wcześniej w książ- 


Brudna robota 


Charliemu żyje się całkiem do- 
brze jak na samca beta. 
Do czasu narodzin córki, 
Sophie. Gdy bowiem Charlie 
chce wracać ze szpitala 
do domu, widzi przy łóżku 
swojej żony Rachel dziwnego 


| już e i AAA 2,4GHz LASER wyznacza nowy kierunek 
szybkości, jakości, użyteczności i precyzji 


| bogowie 


BQ3WIE | Gaiman pisze o bogach, któ- 
| rzysą bliscy ludziom jak nigdy 
dotąd. Pisze o istotach, które 
mogą istnieć w wielu wymia- 
rach, ale umierają jak zwykli 


urządzeń bezprzewodowych. Od teraz masz 


nawet 10 metrów efektywnego zasięgu, 


śmiertelnicy, jeśli nikt już 
o nich nie myśli. Jednym z takich starych bóstw 
jest Pan Wednesday, skandynawski Odyn. 


Zbliża się wojna starych bogów z nowymi - 
współczesnymi bóstwami mediów, techniki itd. 
Na styku dwóch światów znalazł się 
Cień, facet, który po kilku latach wy- 
szedł z więzienia, by w tym samym dniu 
stracić wszystko. Jego żona zginęła w wy- 
padku, przez co życie stało się dla niego pustym 
truchłem wisielca dyndającym na drzewie. Cień 
trafia na służbę do Pana Wednesdaya i rozpo- 
czyna poszukiwanie duszy Ameryki. 


„Amerykańscy bogowie” to laureat m.in. na- 
gród Hugo i Nebula - nic dziwnego, tę po- 
wieść czyta się jednym tchem, a potem wciąż 
powraca do niej myślami. 


Autor: Neil Gaiman 

Tytuł: „Amerykańscy bogowie” (wersja autorska) 
Wydawca: Mag 

Cena: 39,00 zł 


ce „Rzeczy ulotne. Cuda i zmyślenia”, a więk- 
szość pozostałych w innych publikacjach au- 
tora. Tylko cztery opowiadania nie były jeszcze 
nigdzie publikowane. Trochę mało. 


Gaiman z właściwym sobie wdziękiem 
łączy baśń i bajkę z kryminałem, ko- 
medią lub horrorem. Na kartach książki 
spotkasz takie postacie jak Tomcio Paluch czy 
Robin Hood (a właściwie sierżant Robin z wy- 
działu śledczego). Pojawia się także rycerz kró- 
la Artura, któremu pewna starsza pani nie chce 
oddać Świętego Graala (kupionego na wyprze- 
daży). Wszystkie opowiadania oparte są na 
zaskakującym pomyśle i mają zdumiewające 
zakończenia. Tak jak to o trollu mieszkającym 
pod mostem, który wciąż czeka na swoją ofia- 
rę. Warto poznać tę i inne opowieści Neila. 


Autor: Neil Gaiman 
Tytuł: „M jak magia” 
Wydawca: Mag 
Cena: 19,99 zł 


mężczyznę w pistacjowym stroju golfowym. 
Mężczyznę, który twierdzi, że Charlie nie po- 
winien go widzieć. Ale Charlie go widzi - 
i od tego momentu robi się naprawdę dziw- 
nie... 
Po przebojowym „Najgłupszym aniele” z nie- 
cierpliwością wypatrywałem kolejnej zwario- 
wanej i zakręconej jak ruski słoik powieści 
Moore'a. Na szczęście nie trzeba było długo 
czekać. Mag wydał następną książkę 
amerykańskiego autora, ponownie 
w twardej okładce, z obwolutą nawiq- 
zującą stylistycznie do poprzedniego 
tytułu. Byłem niemal pewien, że nie da się 
napisać czegoś jeszcze zabawniejszego niż 
„Najgłupszy anioł”, ale Moore mnie zaskoczył. 
Dawno się tak nie uśmiałem! 


Autor: Christopher Moore 
Tytuł: „Brudna robota” 
Wydawca: Mag 

Cena: 35,00 zł 


dynamicznie zmienianą rozdzielczość 
800-1600cpi, prostą obsługę, liczne funkcje 
dodatkowe: zoom, sterowanie odtwarzaczem 
mediów oraz, co istotne, czterokierunkową 
rolkę przewijania. Po prostu masz LeQ©dera... 


Dołącz do generacji 2,4GHz... 


www.media-tech.eu 


O 


net 


adam! Zapowiadałem 
ostatnio nowy konkurs, 
no i jest, możecie już wysyłac 


swoje zdjęcia! Tylko proszę bardzo bez 
fotek typu: jamnik babci i kapcie dziad 
ka. Szczegóły macie zresztą w ramce. 


Dzisiejszą edycję listów poświęcam 
Krzysiowi $., który przysłał nam „oku 
larki chroniące przed ścięciem białka 
w oczodołach” - przydatny gadżet, po 
darowałem je naszemu Naczelnemu. 
OK, ateraz poczytajcie sobie, co tam 
wysmażyliście ostatnio. $macznego! 


W tym miesiącu nagroda Niebieskiej 
Skrzynki poleci do KARAZA, piątka, 


Herr Odyn 


Życie bez gazety! 


Witam, nazywam się Kamil i opowiem 
wam moją historie. Clicka czytam 
od 16 miesięcy. Zapytacie czemu tak 
krótko? Zaraz opowiem jak się to zaczę- 
ło. Pewnego ranka obudziłem się z my- 
ślą o nowym numerze gazety xxx*. Gdy 
moja mama wróciła z kiosku z gazetą, 
zauważyłem że jakoś inaczej wygląda 
to czasopismo. Biorę gazetę do ręki 
a tu napis na okładce CLICK!! Zaraz 
zabrałem się do czytania recenzji i cie- 
kawostek. Po skończeniu byłem tak 
zafascynowany CLICKIEM że od tego 
czasu zacząłem kupować tylko CLICKA. 
Wydawało mi się że będzie niemożliwe 
życie bez starej gazety, ale jak się oka- 
zało impossible is nothing. 


* nie chcę robić reklamy innej gazecie 
Pozdrowienia Kamczakiss 


Aż się boję pomyśleć, co to będzie, jak 
twoja mama kupi przez pomyłkę „Po- 
radnik Działkowca” albo „Masarza 
Polskiego”, everything is possible, hehe. 
Trzymaj się. 


a SER 
Uwierzysz, że to dzieło polskiej 
myśli motoryzacyjnej?! 


9 groszy, tylko nie płacz, 
proszę 


LoL Redakcjo. Pewnego dnia 
wpadłem na genialny po- 
mysł, aby... zwiększyć 
cenę Clicka! Wiele osób 
nie będzie zachwyconych, 
ale mam pewien pomysł. Jak- 
by zwiększyć cenę o niebagatelną 
sumę 0,09 zł nikt nie będzie zły, awy bę- 
dziecie mieli więcej kasy na gierki na 
płytkę. Wg informacji ze strony wasze- 
go wydawcy zarobicie na tym ponad 
5100 zł. Dzięki takiej kasie będziecie 
mogli dawać lepsze gierki, zwiększy się 
ilość sprzedanych egzemplarzy, tym 
samym i nakład, zarobicie więcej i bę- 
dziecie mieli jeszcze więcej kasy nagier- 
kinoiwtedy w całości opanujecie polski 
rynek czasopism o grach komputero- 
wych. Widzicie. Niby cena zwiększy się 
ojedynie 9 groszy, awy zarobicie natym 
bardzo dużo. Jaktakie coś zrobicieiwam 
się uda napiszecie mi dyplom, że takie 
coś wymyśliłem i zaraz dostanę pracę 
w jakiejś firmie w dziale marketingu:) 
Manolito 


ROTFL, Manolito. Wiesz, gdyby „opano- 
wanie w całości polskiego rynku” zale- 
żało tylko od 9 groszy, mielibyśmy w na- 
szym kraju same monopole — i nie mam 
na myśli popularnych sklepów z winami 
owocowymi oraz mocniejszymi trunka- 
mi, lol. 


Aha, i tak na marginesie, może wy- 
da ci się to niewiarygodne, ale li- 
cencja na umieszczenie gry w Cli- 
cku kosztuje średnio tyle, co fajny 
samochód, więc te 5 tysięcy 
to wystarczyłoby może na Tetris 
albo Bubble Bobble. Mimo to po- 
doba mi się twoja inicjatywa, 
dyplom możesz sobie sam zrobić 

i wysłać nam do podpisania. 


| 
Baa i 


zaaoma wersja 


_ gumiaków Ń 


Witam. Na początku szablonowo 
pozdrawiam całą redakszyn Clicka. 
Dobra przechodzę do sedna, co by nie 
zawracać mandoliny (ukulele tudzież 
Y)) Chciałbym poruszyć temat konkursu 


„My chcemy, Wy dostajecie”. Pomysł 
spoko-luz, ale mało z grami związany. 
Chyba, że walonki (patrz: sportowa 
wersja gumiaków) które sobie kiedyś 
być możezażyczycie będą związane zgrą 
Sołtys. Wcale się was nie czepiam, wręcz 
przeciwnie podsunęwam pomysła. Zrób- 
cie konkurs pod tytułem: „My chcemy 
San Andreas, Wy dosta- 
jecie X” - gdzie X ozna- 


ścigu. A kto wie, może pod drzwi redak- 
cji podjedzie wypasiona, odpicowana 
mazda w ramach konkursu „My chcemy 
Carbona” :))) Pomyślcie nad tym. Po- 
zdrowionka 


KARAZ 


Ekstra pomysł! Szczególnie ta odpico- 
wana mazda! Rozumiem jednak, że mie- 
libyśmy pewne problemy, aby ją zareje- 
strować. No, ale od czego ma się zna- 
jomości naszego Naczelnego, hehe. 
Jeśli chodzi o zwłoki, to powinieneś zo- 
baczyć nas podczas deadline'u. Po co 
nam jeszcze jedne?! No dobra, teraz 
prawie serio: formuła konkursu „My 
chcemy, wy dostajecie” na razie się 
sprawdza. Jak znudzą nam się stare 
mydła, śpiewające magnesy i inne cuda, 
które nam wysyłacie, to pomyślimy o ja- 
kichś zmianach, lol. Ale z tymi sporto- 
wymi gumiakami to zabiłeś ćwieka Na- 
czelnemu, poleciał szukać ich do sklepu 
[ale zamiast kaloszy kupiłem rewolwer, 
myślę, że dzisiaj zrecenzujesz grę Rosyj- 
ska Ruletka — Naczelny]. 


. ufundowaną. Sprawa 


cza nagrodę przez was Zbliża się lato, chłodzenie | 


to podstawa! | 


jest jasna. Wy chcecie 
przedmioty związane 
z grą San Andreas, my 
je wam przysyłamy. Ijuż 
widzę jak do redakcji 
przysłana zostaje po- 
gnieciona, żółta maska 
taksówki która odpad- 
ła podczas pościgu albo 
zwłoki policjanta z Los 
Santos, który bohater- 
sko poległ w tymże po- 


m 


Odjechane ć 
skarbonki! £ 


Ponieważ ciągle prosicie o jakieś superhiper- *% 
wypasione pełne wersje, postanowiłem zainicjować 
akcję zbierania pieniędzy na gry do Clicka. W tym 
celu dzisiejsza edycja konkursu poświęcona jest 
skarbonkom, w których to będziemy składać grosik 
do grosika! * m 
Ślijcie więc do nas te „małe sejfy”, mogą być to kla- 
syczne świnki, ale nie muszą. Jeśli masz skarbonkę 
w kształcie naszego Naczelnego (a byłaby to duża 
i gruba rzecz), to też możesz przesłać! | 


ajecie: 


' j karpety 
Radioaktywną jak s 
mutanta grę ST.A.L.K.E.R. 


i daniem jest wyszukanie 
bawy są proste. Twoim zada! t wys ża 
a powegó tadż śmiecia lub a? oks 6, 
j i z do nas. 
ślimy. Pakujesz sprzęt ! wysyłas śajęz | 
pór żadde. Gdzie jest haczyk? Wygrywają tylko trzy > 


osoby. wysłanych przedmiotów nie odsyłamy! 


pa Odjechana 
". skarbonka! = 


Rożstrzygnięcie konkursu na nietypową 


latarkę w następnym numerze! mydło 


Zwycięzcy w konkursie na odjechane 
w kostce: 
Anna Niewiadoms 
Michał Witkowski z? » 
Jarosław Jankowski z Bl 


ska z Łęcznej 
Zalewna 
esiekierza 


0, CZYLI LISTY 
ODKOSMITÓW 


Oszukaliście mnie! Kupiłem nie- 
dawno Clicka z płytą DVD i nie 
działa mi w moim napędzie! Rzą- 
dam zwrotu kosztów i zadość- 
uczynienia! 

(dane teleadresowe do wiado 
mości Redakcji) 


aick/ Witam, czy masz napęd 
DVD? 


Nie, ale na zwykłym też powinno 


qick/ Odpowiedź miała iść do 
ciebie zwykłym trybem, ale pójdzie 
niezwykłym. Zostanie dostarczo- 
na przez UFO, więc wyglądaj 
wieczorami między 22 a 23 przez 


okno i wypatruj kolorowych świa- 
tełek. The Truth is Out There 
(a tymczasem skrócona wersja: 
warto sprawdzić przed zakupem 
Clicka, czy masz w domu napęd 
DVD, czy CD). 


Wyniszczanie twórczej 
wyobraźni 


Dzieci od lat 12 mogą grać w Spellforce, 
Gothic, Morrowindczy Sacred. Nastolat- 
kowie mogą grać w Supreme Comander, 
Gothic 3 lub Act of war. 18 — Full spec- 
trum warrior, San Andreas? Gdzie tylko 
nie spojrzymy PEGI informuje nas o ba- 
rierze wiekowej ale czy dzieci odbierają 
to w odpowiedni sposób? Grając w San 
Andreas czy też inne GTA wyniszczają 
swoją młodą, twórczą wyobraźnię, to tak 
samo gdyby obgryzały spleśniałego tosta 
— nie znajdziesz nic świeżego a się wysi- 
lisz — psychika. Czy nie mam racji? 
Czare3rd Mały Gruby 


Fajny pomysł z tym spleśniałym to- 
stem, chociaż nie bardzo go rozu- 
miem, hehe. Na pewno trzeba 
mieć coś z psychiką, żeby obgry- 
zać zieloną kromę, lol. Co do mło- 
dej, twórczej wyobraźni, jak 
ładnie to ująłeś, sprawa wy- 

daje się dość prosta. Żeby 

użyć twojej pleśniowej ana- 

logii: jeśli zjesz kawałeczek 
Camembert le Rustique, 

to odrobina szlachetnej, 
niebieskiej pleśni na pewno 

ci nie zaszkodzi. Gdy nato- 

miast zeżresz kilo sera, wy- 
lądujesz najpewniej w szpi- 

talu, a jeżeli będziesz się 
upierał, że musisz pochłonąć 
jeszcze parę kilogramów, za- 
pewne trafisz do białego, ci- 
chego domu bez klamek. Wszyst- 

ko zależy więc od właściwego 
podejścia i proporcji. Jeśli ktoś 
zapomina o bożym świecie, bo prze- 
cież San Andreas nie może czekać, 


to jest na prostej drodze do kłopotów. 
Oczywiście na 5-9 latka wspomniane 
przez ciebie tytuły działają bardziej niż 
na starszego gościa. PEGI są tak na- 
prawdę informacją dla rodziców, nie dla 
dzieci. I to do starszych należy kontrola 
nad tym, co ich syn lub córka robi. 


© 
Tak mnie zatkało! 


Siema! Piszę do Was już drugi raz (za 
pierwszym nie zamieściliście mojej wy- 
powiedzi, może teraz się uda ;)). Ale 
przejdźmy do rzeczy. Strasznie wkurzy- 
ło mniejak na targu jakiś koleś sprzeda- 
wał sobie nielegalnie piraty. Mogłem 
przeżyć jeszcze San Andreas, czy Carbo- 
na, ale patrzę dalej, a tam gry z Clicka! 
Tak mnie zatkało! Jak tacy ludzie mogą 
żyć na tym świecie. Pozdro dla Nacza! 
Maciejka 


Nie trać nadziei, Maciejka. Czekaj na 
grom z jasnego nieba, heh. 


ce 
Moda na sukces 


Poruczniku Herr Odynie, zostało 

mi i mojemu oddziałowi jakieś 5 minut 
bronienia się przed Neostradą która się 
cały czas wyłącza. Piszę ten list bo mo- 
gę więcej nie wrócić. Mianowicie: 


- Słyszeliście już 

o chomiku Naczelnego, 
ale nie widzieliście 
leszcze w akcji kota 

- Herr Odyna! 


- moglibyście dać jakąś książeczkę z ko- 
miksami o Old Skullu i Hardkorze i Cli- 


ckersie. 


- Jakąś grę typu GTA (dawno takich nie 
było) 


— Więcej jakiś dobrych demówek: np.: 
demo Stalkera, commanda 8: counque- 
ra i takie tam. 


- Aha, doszły mnie słuchy że Generał 
Naczelny ogląda „Modę na sukces”. Czy 


to prawda? 


— I jeszcze jedno: u konkurencji wyszedł 
artykuł o „dead line”, czy u was jest też 


NIKT NIE 


dj PODEJRZEWA ŻE 


| TEN OBROŃCA 


coś takiego?? Jeśli tak to zróbcie też 
taki artykuł. 


Nadciągają, nie utrzymamy się zbyt 
długo. Pozdro dla redakcji. 
Szeregowy Mateusz 


Zdaje się, że poległeś na placówce, dla- 
tego pośmiertnie odznaczam cię Orde- 
rem Żółtej Ciżemki. Książeczka chodzi 
nam po głowach jak pewien lisek koło 
drogi. Zobaczymy, co z tego wyniknie. 
Myślę, że na dema nie możesz narzekać 
w tym numerze, natomiast co do GTA 
- nie będzie łatwo. Z kapelusza nie wy- 
ciągniemy. Co do Generała Naczelnego, 
to z tego, co wiem, najchętniej ogląda 
tabelki sprzedaży Clicka, szczególnie 
odcinki, w których słupki rosną, hehe. 


Deadline mają nawet „Głos Wybrzeża” 
i „Apostoł Zbawiciela” (naprawdę jest ta- 
ka gazetka w Polsce), wiec nie jest to jakiś 
ewenement. Natomiast samego pomysłu 
powielać nie będziemy, no coś ty. 


Konktulrs MMS 


Jeśli na szyi dynda ci komórka, lubisz odbierać telefon 

w zatłoczonym tramwaju i starasz się zmienić obudowę 

słuchawki na nowy bajer full przynajmniej raz w miesiącu, 
właśnie dla ciebie rozpoczynamy nowy konkurs! 


Uwaga! Od 12 maja możecie do nas przesyłać zwariowane, odlotowe, najlepiej związane 
z Clickiem zdjęcia ( ). Jak związane? To już zależy od twojej inwencji, możesz się do- 
słownie do Clicka przywiązać albo zrobić artystyczną fotę z roznegliżowanym ujęciem 
Clicka. Twój pomysł, twoja wygrana. Najoryginalniejsze dzieła będziemy publikować na 
łamach, a ich autorów oczywiście nagradzać. W każdym miesiącu znajdziecie tutaj jedne- 
go zwycięzcę. Numer, na który należy wysyłać zdjęcia, to . Jest on dedyko- 
wany tylko do odbierania MMS-ów, więc jak chcesz pogadać z Naczelnym lub powiedzieć 
mi, że w moim biurku jest bomba, to dzwoń lepiej na ten ze stopki redakcyjnej. 


OSTATNIA STRONA 


Redakcja Clicka, choć zatwardziali PeCetowcy, grywa też na konsolach. 


W tym miesiącu najwięcej czasu spędziliśmy przy... 


Oczekiwany od miesięcy sequel najlepszej 
gry akcji na PlayStation 2 nie mógł nie 
trafić od razu na sam szczyt naszej listy 
„najchętniej granych konsolówek”. Kra- 
tos powraca i jest jeszcze bardziej 
wściekły i jeszcze potężniejszy. Efekt? 
Hektolitry krwi utoczonej z mitycznych 
bestii, niesamowita dawka grywalności 
(także dzięki nowym sekwencjom „lata- 
nym”) i kolejna przygoda, której posiado- 
cze PS2 po prostu nie mogą odpuścić. 


Druga obok Jak 8 Daxter flagowa seria 
platformówek PS2 doczekała się wersji 
na przenośne PSP - i, podobnie jak Dax- 
ter, to świetna gra, która bawi równie 
dobrze jak jej „większe” siostry. Sq 
i sekwencje platformowe, i strzelanie, 
a poza tym dużo, dużo frajdy dla posia- 
daczy małej konsolki. 


Gra łącząca elementy platformówki 
i RPG, w której mała dziewczynka z gór- 
niczym wiertłem współpracuje z braćmi 
krecikami, pomagając duszkom, z któ- 
rych jeden jest Francuzem i ma na imię 
Pierre. To oczywiście produkcja ja- 
pońska. Może dlatego tak się tym za- 
grywamy? 


lą c 1/1/1 » - 410111: 
Pamiętasz Everybody's Golf? Ten tenis 
należy do tej samej serii i łatwo się do- 
myślić, co to oznacza — zabawne ludziki 
z wielkimi głowami, sterowanie, które nie 
powinno sprawić trudności nikomu, 
i mnóstwo czystego miodu. 


Druga część Ghost Recon Advanced 
Warfighter — niezła, chociaż raczej spra- 
wia wrażenie dodatku do jedynki niż zu- 
pełnie nowej produkcji. Spodoba się prze- 
de wszystkim tym, którzy grają po Xbox 
Live, bo najwięcej nowinek dotyczy właś- 
nie trybu multi. 


A 
W 


G3 


a 


rrzrry! 


internetowe, które 
mogą cię zainteresować 


PANDORA 


Can you help me 


Bawic się można także za darmo gry 


Zwykle nie umieszczamy tu produkcji, w które 
gra się z poziomu przeglądarki internetowej, ale 
tym razem - po raz drugi w historii działu — zro- 
bimy wyjątek. Travian to złożona, a przy tym 
bardzo dowcipna strategia, w której zarzą- 
dzasz niewielką osadą, konkurując z inny- 
mi „sołtysami” (liczba graczy przekroczy nie- 
długo 100 tysięcy osób!). Trochę w tym Sim City, 
trochę The Settlers, a zabawa równie duża jak 
w obu tych tytułach. Najważniejsze: wymagania 
sprzętowe sq prawie żadne, podstawy rozgryw- 
ki można poznać w 60 sekund i jest też wersja 
polska. Sprawdź to! 
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Do zagrania na stro 
http://www.travian.com 


..w której żału- 
jesz, że nie po- 
szedłeś do pry- 
watnego denty- 


POSPRZĄTAŁES 
JESZKANIE 


Radosław Smektała 8 Janusz Wyrzykowski 


2007 


Herr Odyn poleca, a reszta redakcji 
przytakuje — radio internetowe Pan- 
dora.com to na pewno strona, którą 
warto dodać do Ulubionych. Działa 
ona w taki sposób, że gdy podasz 
ulubionego wykonawcę czy piosen- 
kę, podsuwa propozycje podobnych 
utworów, które również oceniasz, 
tworząc w ten sposób swoje uni- 
kalne muzyczne DNA. Po jakimś 
czasie słuchasz tylko takiej muzy, 
jaką naprawdę lubisz. WWWarto 
zajrzeć! ; 


Nie było chyba w historii zabaw- 
niejszej gry wojennej - nawet jeśli 
wywoływała ona śmiech, pod któ- 
rym czaiła się głębsza refleksja na 
temat bezsensowności ofiar, jakie 


niesie ze sobą każdy konflikt. 


Chcielibyśmy zobaczyć remake 
Cannon Foddera — i to najlepiej 
utrzymany w identycznej konwen- 
cji (a nie jakiegoś taktycznego 


| FPS-a na Unreal Engine 3) - bo ta- 


gier już dziś nie ma. Takich, 
luzackich, prostych w ob- 
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* Rewolucja wśród gier samochodowych * Ponad 125 licencjonowanych modeli samochodów i motocykli — Ferrari, Lamborghini, 
Aston Martin, Ducati, Mercedes, Pagani Zonda * 1600 kilometrów fotorealistycznie odwzorowanych dróg znajdujących się 
na hawajskiej wyspie Oahu * Rozbudowany tryb gry wieloosobowej dla tysięcy graczy * Polska kinowa wersja językowa * 
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Test Drive* Unlimited ©2007 Atari Inc. Zaprojektowane i stworzone przez Eden Games SAS studio produkcyjne Atari Europe SASU. Wszystkie znaki handlowe są własnością ich prawowitych właścicieli. 
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Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


Dożywotnia Gwarancja 


